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iQUIERE MEJORAR DE EMPLEO? 


HABLARIDIOMAS 
ES TENER EL FUTURO 

ASEGURADO 



CUPON DE PETICION DE MAYOR 
INFORMACION SIN C0MPR0MIS0 


POR FIN 

APRENDERA INGLES 

CURSOS DE IDIOMAS 
DE PLANETA-AGOSTINI 




. PoMaciriit. 


Provirtcia. 


Pro lesion. 


* EDAD. 


Ningun metodo de ensehanza de idiomas ha llegado 
a casi el 90 % de exito (exactamente el 88,6 %). 

Esle porcentaje es tan alto que PLANETA-AGOSTINI 

no tiene inconveniente en ofrecer a las 

personas que no puedan terminar sus cursos dominando 

el idioma de su eleceion, la DEVOLUCION DE TODO 

SU DINERO, una vez han comprobado que no logran 

avanzar. 

USTED NO SE COMPROMETE A NADA PIDIENDO 
MAS INFORMACION. Ademas descubrira que es 
vosible aprender cualquier idioma casi sin esfuerzo, 
programdndose el estudio a su medida. 


lecorle este cupcn y envfelo en sobrc cerrado a Planeta- Agostini, Dpto. Marketing, Aribau, 185,1 * 
18021 BARCELONA 

31 , Deseo recibir information completa sobre: (Marco el idioma que prefiero) 

CURSO DE INGLES 
CURSO DE FRANCES 
CURSO DE ALEMAN 

Sombre 


















Entrevista 



ENTREVISTAMOS A CLAUDE 
NAHUM, DIRECTOR GENERAL DE 
ATARI-ESPANA 


“CREEMOS EN EL FUTURO DE 

ESPANA Y POR ESO ESTAMOS 
AQUI” 

El hecho de que ATARI CORPO¬ 
RATION haya elegido a un hombre 
con el historial academico y profesio- 
nal de CLAUDE NAHUM para dirigir 
su filial espanola, demuestra una vez 
mbs, el interns y la confianza deposi- 
tados por esta compafila en nuestro 
pats. 

Mientras otros fabricantes intema- 
cionales ignoran nuestro mercado, o 
ceden sus derechos a un distribuidor 
espanol sin recursos (no citaremos 
ejemplos), ATARI se ha instalado di- 
rectamente en Espana, creando una 
nueva empresa filial bajo la direccibn 
de uno de sus mbs prestigiosos eje- 
cutivos. 

Claude Nahum nacio en Tunez 
hace 37 anos. En 1972 termino sus 
estudios de Ingenieria en Parts, y 
marcho a la Universidad de Berkeley 
(California), donde obtuvo un Master 
de ciencias en la rama de Ingenieria 


Electrica e Informatics, y un segundo 
Master en Admin istracibn de Empre- 
sas. Despues de trabajar durante un 
breve periodo como diplombtico para 
el gobierno francos, ocupd diversos 
puestos ejecutivos en varias empre- 
sas, hasta que en 1981 es nombrado 
Director Financiero de ATARI. En 
1983, pasa a ser Director Internacio- 
nal de Ventas, y en 1987 es comisio- 
nado para crear ATARI-ESPANA, 
ocupando el puesto de Consejero De- 
legado y Director General en la nueva 
empresa. 

Claude Nahum habla perfectamen- 
te el espanol, ademas del ingibs y el 
francos, por lo que notuvimos ningun 
problems de comunicacibn con el. 
Nos recibib en su despacho de la 
nave industrial adquirida por ATARI 
en el Poligono de Alcobendas, a las 
afueras de Madrid, y respondio ama- 
blemente atodas nuestras preguntas, 
que no fueron pocas: 

P: Como usted sabe, Sr. Nahum, 
hay empresas del sector que son reti- 
centes a fa hora de instalarse en 


nuestro pals; sin embargo, parece 
que ATARI haapostado fuerte por Es¬ 
pana. £Por qub? 

R: El mercado europeo supone 
para nosotros la mitad de nuestras 
ventas, y por ello creemos que es pre- 
ciso tener una presencia sblida en to- 
dos los paises que cuentan en Euro- 
pa, y Espana es uno de ellos. Por otra 
parte, este pals estb creciendo a un 
ritmo muy acelerado, tiene un poten¬ 
tial econbmico importante, y no cabe 
duda de que le aguarda un gran futu¬ 
re. Creemos en el future de Espana y 
por estamos aquf. 

P: Sin embargo, hay quien opina 
que nuestro poder adquisitivo es de- 
masiado bajo todavla como para que 
se pueda crear un mercado de pro- 
porciones dignas de tenerse en cuen- 
ta, comparable al de Alemania o In- 
glaterra. ^Cual es su opinibn al res- 
pecto? 

R: No estoy de acuerdo. Los paises 
mbs importantes de Europa, como 
Alemania o Francia, tienen un merca¬ 
do mayor, y por tanto la escala de la 
operacibn a desarrollar en ellos es 
tambien mas grande. Pero en Espana 
debemos estudiar las peculiaridades 
nacionales, y utilizar los medios ade- 
cuados, dado el potenclal de este 
pals. ATARI realiza sus inversiones a 
nivel de toda Europa, y es nuestra im- 
plantaclbn en todo el continente el cri- 
terio que justifica dichas inversiones, 
y que permite mantener nuestra poll- 
tica de precios agresivos. Espana for¬ 
ma parte de Europa y por eso es tm- 
portante para nosotros. 

P: En este momenta, todo el mundo 
habla de ATARI, todo el mundo quiere 
tener un ATARI, y parece indudable 
que ATARI esta de moda. Sin embar¬ 
go, ustedes todavla no han puesto en 
marcha ninguna gran camparia de 
promocibn a escala nacional... 

R: Es cierto, y tiene su explicacibn: 
nosotros llevamos muy poco tiempo 
en Espana, un ano escaso, y en prin- 
cipio hemos tenido que crear una red 
de distribucibn sblida, un buen equipo 
profesional, y lograr una minima im- 
plantacibn antes de emprenderaccio- 
nes de marketing a gran escala. 

P: Hay otras companlasque prefie- 
ren empezardesde e! primer momen- 
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to con inversiones astronomicas en 
publicidacL, 

R: Cada empresa tiene su propia fi- 
fosofia. Nuestra competencia ofrece 
productos de tecnologia a veces des- 
fasada, y por ello tiene mayores mar- 
genes que permiten invertir mucho 
mas en publicidad. En cambio, ATARI 
prefiere ofrecer mas calidad. 

P: iNo cree que para obtener una 
buena implantacidn en nuestro pais. 


ATARI deberia reducir un poco mas 
sus precios? Sabemos que en otros 
paises, los ordenadores ATARI son 
algo m£s baratos que aquf. 

R: En realidad es un problems de 
aranceles. Espana impone unos de- 
rechos de aduana mayores a los del 
resto de la CEE, y eso Ibgicamente 
encarece ef producto. Afortunada- 
mente, los aranceles sevan adecuan- 
do progresivamente a los del resto de 


Europa, y dentro de poco tierxc a 
ran iguales. Por otro lado : -osa n 
ofrecemos por la compra de lt ja 
nador en Espana mucho mas que * 
otros paises, ya que regalamcs sal 
ware. 

P: iCual es la prevision de .■=‘-3 
de ordenadores ATARI para * zr * 
sente ejercicio? 

R- Nuestro objetivo es venoa 
25.000 unidades, teniendo en cuens 
que este es nuestro primer arc £• 
este momento, el parque de orcens 
dores ATARI ST es de 8.000 --ca¬ 
des, y esta creciendo rapidame-*s 
P: Tenemos entendido que cc-k 
8.000 usuarios estan muy bien crz~ 
nizados, y que existen clubes &- es 
que se realizan todo tipo de active 
des. 

R: Sr, estan muy bien organizaoct 
y son muy activos. Nuestros usua-es 
hablan a sus amigos de lo satisfecres 
que estan con su ordenador ATARI 9 
esa es nuestra mejor publicidad. Ade> 
m^s, cuentan con todo el apoyo de m 
compania. 

P: El ATARI ST es un aparato :» 
tente capaz de abarcar prestaciones 
de alto nivel. ^Cree que su presents- 
cion como una mSquina de videoj^e- 
gos puede desprestigiar su image- 
do cara al ambito profesronal? 

R: Jack Tramiel, el presidente de a 
compania, suele decir que Stradiva- 
rius hacia buenos violines sin preocu- 
parse de qu 6 se iba a tocar con ellcs 
0 donde se iban a usar... Nosotros hs- 
cemos ordenadores potentes quecu- 
bren un gran arco de aplicaciones, va- 
lidas para todo tipo de usuarios. Tanv 
bi 6 n creemos que es fundamental ir- 
troducir a los mas jdvenes en la infor- 
matica, y una buena forma de haceric 
es a traves de los videojuegos. 

P: ^Cree que los micros de 8 bits 
tienen algun futuro frente a estos nue- 
vos aparatos ST? 

R: No, porque la relaci 6 n calidac 
precio es abrumadoramente favora¬ 
ble a las maquinas de 16 bits a bajo 
precio que ahora estan comenzando 
a aparecer. Los pequenos micro-or 
denadores, sin duda, desapareceran. 
pero creemos que las consolas de 
juegos pod ran sobrevivir perfects* 
mente. Precisamente estamos intro- 
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duciendo una nueva consola de jue- 
gos que costard soiamente 25.000 
pesetas, con una pistola de luz inclui- 
da. Tambien preparamos e! lanza- 
miento de otra consola de juegos que 
Itevara el mismo microprocesador 
que el ATARI ST, un MOTOROLA 
68.000. Pensamos que el mercado 
del videojuego es muy importante, y 
no podemos despreciarlo. 

P: iQue otros proyectostiene ATA¬ 
RI en cartera? 

R: Tenemos grandes esperanzas 
depositadas en las estaciones de tra- 
bajo basadas en el TRANSPUTER, 
como la que presentamos en el IN¬ 
FORMAT. Por primera vez, se ha 
conseguido ofrecer un equipo hasta 
ahora reservado a las grandes em- 
presas de ingenierta, a un precio de 
ordenador personal. 



P: iQud puede comentarnos sobre 
los rumores que se han difundido 
acerca de la subida de precios de los 
ordenadores? 

R: Como saben, se esta producien- 
do un fendmeno de encarecimiento 
de las RAM Dindmicas, que afecta a 
todos los fabricantes. Nosotros por el 
momento vamos a seguir mantenien- 
do nuestra poiitica de precios agresi- 
vos, sin variar y tampoco los mdrge- 
nes de los distribuidores. De todos 
modos, en este mercado los precios 
siempre tienden a bajar, y este tipo de 
coyunturas puntuales se superan al 
cabo de pocos meses . 


Terminamos la entrevista interro- 
gando al Sr. Nahum sobre los proyec- 
tos en los que se encuentra trabajan- 
do ATARI en este momento, ademds 
de los que ya nos habfa mencionado, 
pero como suele ser habitual en estos 
casos, declino prudentemente darde- 
talles sobre productos cuyo lanza- 
miento no es seguro e inminente, ya 
que de lo contrario podria salir perju- 
dicada la imagen de credibilidad de 
la empresa. En todo caso, estamos 
seguros de que pronto podremos 
anunciaros desde aquf nuevas sor- 
presas y buenas noticias procedentes 
de ATARI. 
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ACTUALIDAD 


VA DE CIFRAS 


Durante 1987, el sector de informa¬ 
tics y electronics espafiol absorbi6 la 
increlble cifra de 1 billbn -con b- de 
pesetas, de los cuales cerca de la mi- 
tad correspondieron a intercambios 
con paises de la CEE. En terminos re¬ 
latives, esto supone un incremento li- 
geramente superior al veinte por cien- 
to con relacibn a los resultados obte- 
nidos en el ejerctcio anterior, impulsa- 
do bbsicamente por el sub-sector de 
los componentes electrbnicos. 

En el capitulo de las importaciones, 
nuestro mercado recibio productos 
por valor de 270.000 millones de pe¬ 
setas procedentes de paises comuni- 
tarios, mbs de 275.000 millones pro¬ 
cedentes de EE.UU. y Japbn, frente a 
una produccion nacional cifrable en 
400.000 millones. Por su parte, las 
exportaciones total izaron 160.000 mi¬ 
llones de pesetas. 

En conjunto, el sector obtuvo un 
porcentaje de participation en el mer¬ 
cado internacional del 1.5 por ciento, 
dentro de un volumen mundial calcu- 
lado en 60 bi Hones de pesetas. 

Estas cifras, hechas publicas du¬ 
rante la celebracibn de IN FOR MAT 
88 en Barcelona, no arrojan ningun 
dato referente a ordenadores de apli- 
cacibn domestics, ni mucho menos a 
aparatos de ocho bits, pero al menos 
nos pueden servir para hacer algunas 
deducciones, a partir de otros datos 
conocidos: Sabemos que en nuestro 
pais, la microinformatica supone el 
dos por ciento del sector (unos 25.000 
millones), de los cuales no mbs de un 
10 por ciento corresponde a nuestros 
pequenos ordenadores de ocho bits 
(recordemos que ATARI y AMIGA 
son de 16 bits). Suponiendo porcen- 
tajes similares para el mercado mun¬ 
dial, obtenemos la miserable cantidad 
del 0.2 por ciento de facturacibn de 
micros de 8 bits con relacibn al mon- 
tante global. Aqui tenemos la explica- 
cibn de por que no figuran estos datos 
en las estadtsticas: en comparacibn 
con la prepotente informatics profe- 
sional, los '‘matamarcianos" domesti- 
cos son, cualitativa y cuantitativa- 
mente, menos que nada. Sin embar¬ 


go, mientras los aparatos de 16 bits 
no puedan hacer una oferta de pre- 
cios generalizada equivalente a la de 
sus "hermanos pequenos" (cosaque 
ya estb empezando a ocurrir), los que 
no tenemos un bolsillo "de empresa" 
tendremos que seguir con lo que 
hay... 


NUEVA SUPEROFENSIVA 
AMSTRAD 


Durante todo el mes de mayo, 
AMSTRAD ESPAISIA ha realizado 
una impresionante macro-campana 
de promocion y marketing a nivel na¬ 
cional, con un soporte publicitario de 
300 millones de pesetas. En esta oca- 
sibn, se trata de repetir el exito obteni- 
do el aho pasado, cuando se vendie- 
ron 20.000 .unidades gracias a un 
despliegue de caracteristicas simila¬ 
res. 

En concreto, la promocion se cen¬ 
tra en el PCI 640, un potente compati¬ 
ble con cuya compra se regala nada 
menos que una impresora DMP 4.000 
(valorada en 90.000 pts)., un soporte 
desmontable para el equipo, y un pa- 
quete que inciuye procesador de tex- 
to, hoja electrbnica, base de datos, y 
"mailmerge" entre otras prestacio- 
nes. 

Por otra parte, AMSTRAD acaba 


de presentar su PCC512, un nuevc 
compatible portbtii con pantalla de 
cuarzo liquido de 620 x 200 puntos. 
que dispone de 512 Kb RAM y de un 
programs autorresidente en ROM 
con diario, fichero, calculadora, pro- 
ceso de textos y correo electrbnico. El 
modelo bbsico de la gama cuenta 
adembs con una unidad de disco de 
720 Kb, y e! avanzado con dos. Pero 
lo mbs sorprendente es el precio: el 
modelo bbsico se comercializara con 
un PVP no superior a las 135.000 pe¬ 
setas. Verdaderamente increible. 


ES LA GUERRA 


En la gran guerra de precios que se 
viene librando en nuestro pais por el 
control del mercado del compatible 
domestico, la compania madrileha 
INVESTRONICA acaba de decir la ul¬ 
tima palabra, ai anunciar el futuro lan- 
zamiento del PCX10, un nuevo y re- 
volucionario aparato que saldra a la 
venta con el sorprendente precio de 
110.000 pesetas. 

El PCX10, que en estos momentos 
se encuentra en fase de produccior 
en Taiwan, contarb con una memona 
de 512 Kb RAM direccionabie, con ur 
microprocesador 8088 a 10 MH, y una 
unidad de disco aun no especificada 
adembs de una salida de video tipo 
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PAL que permitirbsu conexibn a cual- 
quier television convencional. Por 
otra parte, tambien incluirb un com¬ 
plete) repertorio de conectores que 
garantizaran su absoluta compatibili- 
dad con todotipo de perifbricos, como 
joysticks, modem, ratbn, impresoras, 
etc, etc. 

Segun palabras del director gene¬ 
ral de la compania, el PCX 10 "ESTA 
LLAMADO A OBTENER EL MISMO 
£XITO Y DIFUSION QUE EN SU D(A 
TUVO EL SPECTRUM...". De hecho, 
INVESTRONICA prepara su lanza- 
miento con una gran campana en la 
que se presentsra el producto como 
“un aparato domestico de consumo 
masivo", teniendo como objetivo la 
venta de veinte o veinticinco mil uni- 
dades, fundamentalmente destina- 
das a sustituir en los hogares espano- 
les a los ordenadores de 8 bits. 

Aunque por el momenta estas pre- 
visiones son quizb demasiado opti- 
mistas, no nos cabe duda que de se- 
guir asi la tendencia pronto veremos 
en los escaparates modelos PC-com- 
patibles por debajo de las 100.000, 
compitiendo deslealmente con mi¬ 
cros de 8 bits. 

Cuando esto ocurra, el actual pano¬ 
rama de la micro informatics darb el 
giro de 90 grados que algunos augu- 
ran para los proximos anos. 


YA ESTA AQUI EL CD-ROM 


A estas alturas, todavia hay quien 
no sabe que es el CD-ROM, a pesar 
de que su lanzamiento se ha venido 
anunciando a bomboy platillo durante 
todo el ano. Porello, creemos que no 
estaria de mbs dar una somera expli¬ 
cation sobre lo que se ha calificado 
como “la revolution de los sistemas 
de almacenamiento”: 


ACTUALIDAD 

En esencia, el CD-ROM no es mbs 
que un Compact-Disc similar al de un 
equipo de musica, sblo que aplicable 
al ordenador como sistema de alma¬ 
cenamiento de datos. Dada su enor- 
me capacidad y su gran velocidad de 
acceso, puede dar cabida a enciclo- 
pedias enteras, censos municipaies, 
archivos inmensos, o simplemente 
una cantidad de programas muy su¬ 
perior a la que probablemente llegue 
a tener jamas cualquier usuarto, y 
todo ello en un solo disco. 

La firma APPLE COMPUTER aca- 
ba de poner a la venta en EE.UU. una 
unidad de CD-ROM al precio de 1.200 
dblares (unas 140.000 pesetas), para 
la que ya existen varios titulos dispo- 
nibles, casi todos ellos bancos de da¬ 
tos equivalentes a “libros” con unas 
10.000 pbginas de texto. Segun las 
previsiones de los fabricantes, el CD 
ROM esta llamado a hacerse con el 
control del mercado editorial, abrien- 
do una nueva era en Ja que todos los 
usuarios de ordenadores podrbn te¬ 
ner sus bibliotecas almacenadas en 
un par de discos. 


TRANSPUTER: EL CHIP 
TODOPODEROSO 


Durante la celebration del certa- 
men IN FOR MAT 88, ATARI hizo la 
presentacibn “oficial" en nuestro pais 
del TRANSPUTER, un nuevo y sofis- 
ticado microprocesador de 32 bits ca- 
paz de desarrollar una potencia 10 
veces superior a la de cualquier orde¬ 
nador AT convencional, o incluso mbs 
si se tienen en cuenta operation es 
con coma flotante. En su version T- 
800, este revolucionario chip puede 
alcanzar los 4.000 Kb trabajando a 20 
MH, lo cuai supone la posibilidad de 
realizar largos y complejos procesos 
con inmensos voiumenes de datos a 
velocidades vertiginosas. 

Dadas sus caracteristicas, el 
TRANSPUTER puede ofrecer una in¬ 
terminable gama de posibifidades en 
todo tipo de ordenadores, especial- 
mente en el irabajo con grbficos de 
muy alta resolution, control para im¬ 
presoras laser, videotelbfono, y todos 
aquellos procesos informaticos que 



requieran prestaciones de verdadero 
“super-ordenador”. 

Dentro de pocos meses, los usua¬ 
rios de ATARI podrbn adquirir un 
"equipo de ampliacibn" para ST que 
utilizarb como “corazdn” del sistema 
un microprocesador TRANSPUTER. 
Este equipo, conectado externamen- 
te al ordenador, permiteconvertiraun 
simple ATARI ST en una poderosa 
estacibn de trabajo, con prestaciones 
comparables a las de un sofisticado 
equipo de ingenieria y disefio. 

Una de las razones que explican la 
extraordinaria velocidad de proceso 
del TRANSPUTER estben latecnolo- 
gia RISC (Reduced Instruction Set 
Code), un nuevo concepto de la pro- 
gramacibn que a continuation pasa- 
mos a explicar: despues de varios 
anos de investigation, un grupo de 
expertos I lego a la conclusibn de que 
el elevado numero de instrucciones 
disponibie en la mayoria de los proce- 
sadores era perjudicial, ya que conlle- 
vaba un complejo diseno electrbnico 
que obligaba a incluir chips mbs gran- 
des y mbs lentos; en cambio, un pro- 
cesador con un numero de instruccio¬ 
nes muy reducido, pero a la vez muy 
versbtil y con un sin numero de combi- 
naciones posibles, ofreceria la posibi¬ 
lidad de trabajar con chips mbs sim¬ 
ples, pequenos, baratos y rbpidos. 
Este principio es ei que ha hecho po- 
sible el desarrollo de nuevos y revolu¬ 
tionaries equipos, como esta amplia¬ 
tion del ATARI ST basada en el 
TRANSPUTER. 


LO ULTIMO DE GREMLIN 


Como sabeis, GREMLIN es una de 
las companias de software mbs proll- 
ficas, no sblo por la cantidad de pro¬ 
gramas publicados, que es abruma- 
dora en comparacibn con la de otras 
firmas, sino tambien por la rapidez y 
puntualidad con que realiza las opor- 
tunas conversiones a todos los siste¬ 
mas, incluido nuestro olvidado MSX. 
Para comprobarlo, basta con dar un 
:reve repaso a los programas pre- 
sentados por GREMLIN desde el pa- 
sado verano: sumados uno a uno, to¬ 
tal izan quince los que han sido publi- 
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cados en nuestro pais, y si contabili- 
zamos tambien las conversiones, a 
razon de cuatro por cada titulo (con 
excepcibn de algunos que solo tienen 
tres), obtenemos la increible cifra de 
mbs de 50 versiones realizadas. 

Aunque este aparente "record" es 
igualado por otras compamas, como 
US GOLD, OCEAN, o MASTERTRO- 
NIC, GREMLIN puede presumir de 
ofrecer siempre un nivel de calidad 
superior a la media en todos sus pro- 
gramas, independientemente de si 
bstos son muchos o pocos, y eso es 
algo que no todas las casas de soft¬ 
ware estbn en condiciones de afirmar. 

Buscando en la carpets “G” de 
nuestro archivo, bajo el ep(grate de 
“GREMLIN", hemos obtenido el si- 
guiente listado: 

MASK 
MASK II 

JACK THE NIPPER II 

ALIEN EVOLUTION 

AUF WIEDERSEHEN MONTY 

AVENGER 

DEATH WISH 3 

CONVOY RAIDER 

DESOLATOR 

FINAL MATRIX 

KRAKOUT 


SAMURAI TRILOGY 
THING BOUNCES BACK 
Todos ellos son exitos de GREM¬ 
LIN publicados durante t987, a los 
que habri'a que sumar otros titulos 
que no llegaron a nuestro pais, y algu¬ 
nos mas que nos habremos dejado en 
el tintero. Por otra parte, en lo que lle- 
vamos de 1988 ya han aparecido bajo 
el sello de GREMLIN ocho nuevos 
programas, entre los que se cuentan 
varios realizados en formato disco 
para ATARI ST, como TRAILBLA- 
ZER, KARATE MASTER, o 3-D GA¬ 
LAXY, y dos nuevas videoaventuras, 
disponibles en todos los sistemas, 
que a continuacion pasamos a co- 
mentaros: 


VENOM STRIKES BACK 


Cuando aun resuena el bxito de la 
segunda parte de MASK, y para sor- 
presa de todos, GREMLIN acaba de 
presentar la tercera parte de la serie, 
que ha sido publicada bajo el titulo de 
VENOM STRIKES BACK (algo asi 
como “VENOM ATACA DE NUE¬ 
VO"). 

Esta vez, los autores del programa 
han creado un original formato de ins- 
trucciones, similar al de un cdmic, 
para explicarnos cubl es el enrevesa- 
do argumento que han elegido para 
su ultima aventura: 

Despues de numerosos intentosfa- 
llidos para acabar con la vida de Matt 
Trakker, lider de la organizaeibn 
“MASK”, los secuaces de VENOM 


deciden secuestrar a su hijo, i~o&- 
niendo a modo de "rescate” una - r- 
ceptable condicibn: quieren, simoP- 
mente, que Trakker abandone s_ * , s- 
lioso trabajo como defensor de la 
y que se dedique por el resto de an 
vida a la agricultura del champrcr. 
de modo que jamas vuelva a integer 
los malbvolos planes de VENOM 
turalmente, Matt Trakker no esta zs- 
puesto a aceptar, pero tampoco que- 
re perder a su hijo, con lo cual soto * 
queda la alternativa de acudir e~ s. 
rescate... 

El planteamiento del juego es cc _ - 
pletamente diferente a los dos prcom¬ 
mas anteriores, aunque existen aa c- 
gicas similitudes impuestas por c- ns- 
cho de tratarse de una “contin-a- 
cibn". La accibn se desarrolla 
zontalmente, a traves de una intenw- 
nable serie de fases plagadas de oea* 
gros, como minas, misiles, fosos za- 
nones automaticos y serpientes. sat- 
mbs de otros obstaculos que se varr 
descubriendo a medida que avarzs e 
juego, y que ahaden una gran difeA- 
tad adicional. Discurriendo a lo 
de inhbspitos paisajes lunares, e ">*- 
roe debe llegar a su objetivo a tie~z»e 
para salvar a su hijo. Que lo consiga c 
no, de ti depende. 



NORTH STAR 


“NORTH STAR” es el nombre m 
una gigantesca estacibn espaoa 
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construida por los gobernantes de la 
Tierra en un desesperado intento por 
acabar con los problemas de super- 
poblacibn del planeta. Corre el ario 
2499. Mientras los cientfficos se afa- 
nan en acelerar la fase final del pro- 
yecto, antes de recibir a los primeros 
coionos, en la Tierra los hombres se 
matan entre si por un mendrugo de 
pan, o por un metro cuadrado de te- 
rreno. S6lo los mbs fuertes sobrevi- 
ven. Sin embargo, cuando la estaci6n 
espaciai parecia estar ya terminada, 



se cortaron repentinamente las co- 
municaciones, y el silencio invadio la 
ultima esperanza de millones de per¬ 
sonas. Por si no bastara con el estado 
de postracibn en que se habia sumido 
ya la humanidad, ahora la Tierra se 
enfrentaba a una nueva amenaza: la 
“NORTH STAR" habfa sido ocupada 
por una peligrosa raza alienIgena... 

Tu misibn consistira en “limpiar” el 
interior de la estacion espaciai, elimi- 
nando a los extraterrestres y ponien- 
do de nuevo en marcha los sistemas 
de mantenimiento. 

En su planteamiento general, 
NORTH STAR es un programs simi¬ 
lar a VENOM STRIKES BACK: el pro¬ 
tagonists recorre una serie de niveles 
de desarrollo horizontal, con platafor- 
mas llenas deobstbculos, y enemigos 
que aparecen portodas partes. Laca- 
lidad grbfica es mbs que aceptable, y 
el argumento, como habeis podido 
comprobar, bastante atrayente. Asi 


pues, se trata de un buen programs 
que, al igual que el anterior, no duda- 
mos en recomendaros. 

NORTH STAR estarb disponible 
para SPECTRUM, ATARI ST, AMS- 
TRAD y COMMODORE. VENON 
STRIKES BACK aparecerb tambibn 
en versibn para el MSX. 


LOS PROYECTOS DE OPERA 
SOFT 


La ultima vez que fuimos a visitar a 
los componentes de OPERA SOFT, 
no lo hicimos en su domicilio habitual 
de la plaza de Santa Catalina de los 
Donados, junto a la madrileria esta- 
cibn de metro de “OPERA", si no en el 
nuevo y lujoso hotelito de tres piantas 
donde se acaban de instalar, gracias 
a los beneficios obtenidos con sus ul- 
timos exitos. Sabiamos que tes iban 
las cosas bien, y por ello no dudamos 
que tendrian un montbn de proyectos 
que contamos, como efectivamente 
asi fue: 

En este momento, OPERA SOFT 
esta trabajando simultbneamente en 
dos nuevas videoaventuras. Aunque 
aun no tienen nombre, provisional- 
mente han sido bautizadas como 
‘ BULLY" (que quiere decir "matbn”), 
y MUTANT. Ambas se basan en el 
planteamiento clbsico aventura-arca¬ 
de, con cierta dosis de estrategia, y 



estbn ambientadas en complejos es- 
cenarios de scroll horizontal, con 
abundantes personajes, y una mag- 
nifica animacibn. No obstante, y a pe- 
sar de que hemos visto muy poco de 
ellas, podemos serialar como detalle 
mbs sobresaliente el diserio grbfico, 
realizado por el autor de LAST MIS¬ 
SION. 

Ambos programas estarbn disponi- 
bles entre el mes de septiembre y las 
Navidades en todas las versiones 
(SPECTRUM, MSX, AMSTRAD, 
COMMODORE y ATARI ST), aunque 
con toda probabilidad serb “BULLY” 
el primero en aparecer. 

Aparte de estos interesantes pro¬ 
gramas, OPERA SOFT tiene en car- 
tera multitud de conversiones de sus 
anteriores bxitos para ATARI ST y 
PC. En concrete, se espera que antes 
de acabar el ano estbn listas las ver¬ 
siones ATARI de LAST MISSION, LA 
ABADIA DEL CRIMEN, y GOODY. 
Recordamos que LIVINGSTONE SU- 
PONGO-ATARI estb a la venta desde 
hace varias semanas, y que la versibn 
PC de LA ABADIA DEL CRIMEN aca- 
ba de aparecer. 

Terminamos deseando a nuestros 
amigos de OPERA SOFT la mejor de 
las suertes y el mayor de los bxitos 
con sus dos nuevos programas, aun¬ 
que todavia tengamos que esperar 
varios meses para verlos publicados. 


DESPERADO 


Despues de superar las 50.000 uni- 
dades vendidas (probablemente el 
mayor rbcord del software espafiol), 
“DESPERADO” sigue subiendo 
como la espuma no sblo en nuestro 
pais, sino tambibn en el diffcil merca- 
do britbnico, Por este motivo, nadiese 
ha sorprendido demasiado en estos 
medios al ofr el insistente rumor de 
que TOPO prepara -imposible resis- 
tirse a la tentacibn- la segunda parte 
de este programs, en la que el “malo" 
de la primerase convierte en protago- 
nista para llevar a cabo su venganza. 
Naturalmente, esto no es mbs que un 
rumor, quizb falso, pero de confirmar- 
se no cabe duda que seria una exce- 
lente noticia. 
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Por otra parte, TOPO estb trabajan- 
do a fondo en las conversiones ATA¬ 
RI, adelantbndose en seis meses a 
sus propias previsiones. De hecho, ya 
estb a punto de aparecer la version 
ATARI ST del MAD MIX GAME, el 
nuevo super-comecocos que ya estb 
disponible en todos los sistemas, in- 
cluido PC. Por cierto que, junto a este 
comentario, podbis ver las impresio- 
nantes portadas que AZPIRI ha reali- 
zado para este programa, y para 
BLACK BEARD, aquefla videoaven- 
tura que os comentbbamos por ade- 
iantado con el tftulo provisional de 
“PIRATAS". Adembs, tambibn he- 
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mos incluido algunas fotograffas de 
pantallas del MAD MIX GAME, para 
que comprobbis lo poco que se pare- 
ce en realidad a un comecocos con- 
vencional. Ya se sabe: una imagen 
vale mbs que mil palabras. 


MAS SOFTWARE MSX 


Tal y como os habfamos prometi- 
do, desde primeros del mes de mayo 
estbn a la venta los nuevos progra- 
mas MSX de OCEAN, US GOLD y 
EPYX, todos ellos excelentes conver¬ 
siones de los mayores exitos de la 
temporada, Se trata nada menos que 
de WORLD GAMES, TAI PAN, CALI¬ 
FORNIA GAMES y MATCH DAY II, a 
los que ha venido a sumarse mbs re- 
cientemente INDIANA JONES. As! 
pues, los usuarios de MSX estamos 
de enhorabuena. 


WORLD GAMES 


Como ya os hemos comentado en 
otras ocasiones, WORLD GAMES es 
una especie de “Olimpiada alternati- 
va”, en la que se practican diversos 
juegos populares que aun no han ob- 
tenido, ni probablemente obtendrbn 
jambs, la condicibn de “olfmpicos", 
junto a otras conocidas especialida- 
des deportivas mbs "normales”. Asf, 


entre pruebas como el SLALOM G • 
GANTE, o el LEVANTAMIENTO DE 
PESOS, encontramos otras tan cur 
sas y pintorescas como el SALTO DE 
BARRILES, LOS TRONCOS RC- 
DANTES, EL RODEO, 0 EL SAL'I 
DESDE ACANTILADOS. 


TAI-PAN 


Con este programa, te verbs cor- 
vertido en un intrbpido comerciar:* 
Chino, dispuesto a enriquecerse rap- 
damente con el comercio, en comp- 
tencia directa con otros mercaderes 
y en lucha constante contra los pira- 
tas que tratarbn de robar tu merca-- 
cia. 

Una deliciosa mezcla de accibn > 
estrategia, ideal para quienes esta* 
ya hartos de juegos pensados pa'= 
retrasados mentales. 


CALIFORNIA GAMES 


CALIFORNIA GAMES es una recc- 
pilacibn de los juegos mbs populare? 
entre los turistas de las concurridas 
playas de los EE.UU., que te permit 
hacer virtuosismos de todo tipo cor 
un monopatln, probar tu habilidad cor 
una BMX, practicar SURFING, ojuga* 
al DISCO VOLADOR, entre otras in- 
teresantes opciones. 

Un ejemplo mbs de “deportes alter¬ 
natives”. 


MATCH DAY II 


Este programa es, con diferencia 
el mejor simulador de futbol realizadc 
hasta la fecha, solo comparable prec - 
samente a su anterior versibn. Er 
todo caso, creemos que es muy pocc 
lo que podemos decide de MATCH 
DAY II que todavla no sepas, entre 
otras razones por la fama que ha cc- 
sechado en otras versiones, y tam¬ 
bibn por el hecho de que es la tercera 
vez que en INPUT os habfamos de e. 
As i pues, esta vez nos limitaremos a 
deciros que no dudbis en adquirirlc 
sobre todo si os gusta este popuia* 
deporte. 
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SOFTACTUALIDAD 


J.P. WINKLE 

Nos han llegado rumores, aunque 
por el momento no confirmados del 
todo, concernientes a la salida en Ja- 
pon de un nuevocartuchoMSX-l,que 
esta causando sensacidn. Se trata de 
J.P. WINKLE, del que s61o sabemos 
que es un juego de arcade-accion con 
algunos elementos magicos del tipo 
MAGICAL KID WIZ. Seguiremos 
informando. 

SOFTWARE DE MSX 
EN UK 

Desde hace algunos meses el merca¬ 
do brit&nico de software ha visto como 
titulos espanoles se colocaban como 
numeros uno en sus propias listas. 
FERNANDO MARTIN. EL MIS- 
TERIO DEL NILO, LAS TRES LU¬ 
CES DE GLAURUNG, GAME 
OVER, ARMY MOVIES o LIVINGS¬ 
TONE SUPONGO han causado ver- 
dadero furor entre los usuarios sajo- 
nes, y europeos en general. Precisa- 
mente hasido el ultimo tftulomencio- 
nado, LIVINGSTONE SUPONGO, 
el que ha sufrido una mayor publici- 
dad, bajo el tftulo de LIVINGSTO¬ 
NE... I PRESUME!, y distribuido por 
ALLIGATA. Todo esto ha hecho que 
las grandes companias de software se 
fijaran mas en el mercado espanol, y 
realizaran ultimamente atgunas de sus 
conversiones tambien para MSX. A 
continuation os ofrecemos en primicia 
algunas de ellas: 

- TERRAMEX. Casa: GRAND 
SLAM. Forma to: cassette. 

TERRAMEX es un divertido juego 
de accion, en el que despues de haber 
elegido entre cinco personajes dife- 
rentes con sus cualidades respectivas 
tendremos que dirigirnos a la busque- 
da de un extraviado profesor, del cual 
depende la suerte del mundo. Los es- 
cenarios son muy variados y los peli- 
gros que superar innumerables. 

- SHACKLED. Casa: DATA 
EAST. Formato: cassette. 


Juego de arcade del tipo GAUN¬ 
TLET. 

- LOS PICAPIEDRA. Casa: 
GRAND SLAM. Formato: cassette. 

Conversidn a ordenador de las di- 
vertidas aventuras de los simpaticos 
Pedro y Pablo. 

- ADDICTABALL. Casa: ALLI¬ 
GATA. Formato: cassette. 

Nueva version del ya famoso AR- 
KANOID, pero con algunas innova- 
ciones originales, como por ejemplo 
un scroll vertical continuo y un nuevo 
objetivo: no destruirlo todo, sino sim- 
plemente abrirnos paso. 

- TETRIS. Casa: MIRRORSOFT. 
Formato: cassette. 

Programa conversacional de la ya 
conocida MIRRORSOFT, donde de 
nuevo rusos y norteamericanos se ten- 
dran que ver las caras. 

NOVEDADES SONY EN 
SOFTWARE 

Dos nuevos titulos Uevan la firma 
de la marca SONY. Se trata de XA¬ 
NADU, diskette MSX-2 y de GALE 
FORCE, MEGAROM para ordena- 
dores de la primera generacion, que 
cuenta con una tremenda infinidad de 
pantallas a traves de seis niveles dife- 
rentes, desarrollados la mitad de ellos 
en tierra y la otra mitad en el aire. En 
el juego tendremos que ayudar a siete 
jbvenes chicas en sus peripecias por 
sobrevivir, y podremos llegar a elegir 
entre 140 armas. 

YOUNG SHERLOCK HOLMES 

YOUNG SHERLOCK HOLMES 
es el nombre de un gran y bello juego 
de aventuras y enigmas policfacos. La 
lastima es que todos los textos se en- 
cuentran en japones, lo que dificulta 
entre otros motives su importation. 

RELICS 

Aackosoft ya tiene en el mercado su 
primer MEGAROM. denominado 


RELICS. El programa en cuestion es 
original de la casa BROTHEC, pero 
es la firma holandesa Aackosoft quie~ 
lo distribuye. El programa es especifi- 
camente para MSX-2, pero desgracia- 
damente las referencias que tenemoi 
de este son mas bien desagradabies 
puesto que por lo visto no es de la cali- 
dad minima que se debfa esperar. 

THE COCKPIT 

La desconocida hasta el momento 
casa nipona NIDECOM acaba de ian- 
zar un nuevo programa: se trata de u~ 
simulador de vuelo en formato cartu- 
cho MEGAROM para MSX-1. THE 
COCKPIT es un autentico “flight Si¬ 
mulator”, y en el podremos elegir en¬ 
tre otras cosas los aparatos que pi lot a- 
remos o los posibles trayectos a reali- 
zar. De nuevo otra interesante opcion 
para los amantes de los simuladores de 
vuelo. 

DEEP FOREST 

DEEP FOREST es tal y como se 
denomina en su presentacion un pro¬ 
grama de “action role”, es dedr de 
aventura-arcade en todos sus sen- 
tidos. DEEP FOREST se encuentr^ 
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en formato cartucho MEGAROM 
MSX-1, y es de la tambi£n nada cono- 
cida firma nipona XAIN SOFT. El 
programa data del ano pasado, y en 61 
deberemos de ayudar a nuestro perso- 
naje, un intrdpido aventurero-guerre- 
ro, a descubrir todos los secretos del 
pafs en que se encuentra. jUna intere- 
sante y buena opcion! 

FERNANDO MARTIN EXECUTIVE 

Una nueva version del ya conocido 
y famoso juego de basket de DINA- 
MIC ha sido lanzada al mercado. 
Aunque sea con algunos meses de re- 
traso respecto a las versiones para 
Amstrad y Spectrum, esta segunda y 
definitiva version del FERNANDO 
MARTIN BASKET MASTER ha 
sido finalmente convertida para el sis- 
tema MSX. FERNANDO MARTIN 
EXECUTIVE presenta algunas inno- 
vaciones, como por ejemplo la repeti¬ 
tion de la jugada en caso de producir- 
se una entrada con mate y con basket 
final. 


- GULKAVE. Cartucho SEGA, 
MSX-1. 

- BOUKEN ROMAN. Cartucho 
SYSTEM SOFT, MSX-1. 

- STRANGE LOOP. Cartucho 
VIRGIN GAMES, MSX-1. 

- LEGEND OF KAGE. Cartucho 
TAITO, MSX-1. 

INTERNATIONAL NEWS 

LOS MEJORES EN EL JAPON 

Igual que cualquier mercado que 
tenga en estima sus productos, el Ja¬ 
pon cuenta con un importante ranking 
o, si quereis, competition donde los 
mejores programas pueden ser vota- 
dos Iibremente por sus usuarios. Pero 
lo mas importante es que e! Japon 
cuenta con un activo de tres millones 
de ordenadores MSX, cifra que no su- 
pera, tal y como os podtis imaginar, 
cualquier otro mercado. Asf, pues, en 
el ano 1986 fueron proclamados como 
numeros uno: NEMESIS 1 y LAY- 
DOCK, respectivamente en ordena¬ 
dores MSX de la primera y segunda 
generation. 

Los programadores de susodichos 
arcades no tardaron en darse cuenta 
del notable 6xito y sacaron segundas 
partes de los citados programas, y asi 
en el ano 1987, fue el programa NE¬ 
MESIS 2 el que se Ilevb el gato al 


agua, al quedar numero uno en la lista 
de MSX de la primera generacibn, y 
fue otro programa de la misma casa, el 
de sobras conocido METAL GEAR, 
el que quedo numero uno dentro de la 
lista de MSX-2. 

Actualmente en el ranking del 88 
del avanzado pafs del Lejano Oriente 
estan en cabeza dos programas de so¬ 
bras conocidos por nosotros, y que son 
SALAMANDER (MSX) y THE 
TREASURE OF USAS (MSX-2), 
que se encuentran a poca distancia de 
otros destacados programas tales 
como BUBBLE BOBBLE, SCRAM¬ 
BLE FORMATION o DRAGON 
SLAYER IV. 


ULTIMOS CARTUCHOS MSX 


Aunque es cierto que nos encontra- 
mos en la era de los MEGAROMS, 
nuevos cartuchos, algunos de ellos sin 
ser MEGA siguen apareciendo. He 
aqut una breve lista de los ultimos: 


- KING KNIGHT. Cartucho 
SQUARE, MSX-1. 

- ARAMO. Cartucho SEIN SOFT, 
MSX-1. 

- BATTLE OF PEGUSS. Cartucho 
STT, MSX-1. 

- IiANG-ON. Cartucho SEGA, 
MSX-1. 

- WONDER BOY. Cartucho 
SEGA, MSX-1. 

















ACTIVISION VUELVE A LA CARGA 


Tras el exito de su ultimo programa 
en MEGAROM para ordenadores de 
la primera generation (naturalmente 
nos estamos refiriendo al programa 
ALIENS, comentado ya en su dia en 
el numero 23 de INPUT MICROS), 
ACTIVISION junto con SQUARE se 
plantea una segunda versibn de tan 
singular programa para ordenadores 
MSX-2. El proyecto parece ser que ya 
esta bastante avanzado. Tambien se 
rumorea sobre mas novedadesen ME¬ 
GAROM, sobre las cuales se mantie- 
ne el mbs estricto secreto. Osmanten- 
dremos puntualmente informados. 

LA ABADIA DEL CRIMEN EN 
MSX-2 

Una vez visto el gran bxito que ha 
significado LA ABADlA DEL CRI¬ 
MEN, sus autores, los programadores 
de OPERA SOFT se estan plantean- 
do la posible conversion para ordena¬ 
dores de la segunda generacibn MSX, 
tal y como ocurrib en su dfa con 
LIVIGNSTONE SUPONGO, THE 
LAST MISSION y GODDY. Espere- 
mos que pronto los usuarios de MSX-2 
puedan disfrutar con tan fascinante 
programa basado en la famosa novela 
“EL NOMBRE DE LA ROSA”, del 
destacado semiblogo y novelista italia- 
no Umberto Eco. 


PAC-LAND 

La firma japonesa NAMCO ya de¬ 
ne en el mercado su ultimo titulo 
para MSX. Se trata de PAC-LAND, 
el celebre juego de las maquinas en el 
que deberemos ayudar a PACMAN a 
cruzar diferentes etapas, y no comer- 
se sin parar puntos fosforescentes y 
fantasmas como en Eos tlpicos come- 
cocos. El programa se encuentra en 
formato cassette y esta distribuido por 
QUICKSILVA. 

BREAK IN y NIGHTSHADE 

Los conocidos BREAK IN y 
NIGTSHADE acaban de ser comer- 
cializados en un nuevo formato: cartu- 
cho, Esto obedece principalmente a 
una razbn: el poder penetrar mSs fbcil- 
mente en el mercado japones. Recor- 
demos que por ejemplo el programa 
ARKANOID, original de TAITO, 
en el Japbn se encuentra en cartucho, 
y en nuestro pai's por razones comer- 
ciales fue distribuido en formato cas¬ 
sette. 

IFR-FLY 

IFR-FLY es el nombre con el que 
ha side bautizado el ultimo programa 
para MSX-2 que hadesarrolladoel de- 
partamento de software de la casa 
PHILIPS. 













El programa en si es un complejo. e 
interesante a la vez, simulador de vue- 
lo, concretamente, de una moderns 
avioneta deportiva. 

CON SO LA MSX 

La importante y poco conocida 
(fuera de Francia) importadora y 
distribuidora francesa MAUBERT 
ELECTRONIC, especializada en 
software para MSX y para las cbnsolas 
SEGA y NINTENDO, tendrb proxi- 
mamente su propio ordenador MSX. 
As! es, MAUBERT ELECTRONIC 
ha encargado a una importante com- 
panfa japonesa la production de algu- 
nos miles de ordenadores MSX un 
tanto especiales, puesto que seran 
como cbnsolas, y por lo tanto posee- 
ran una sola entrada de cartuchos. 
jUna buena iniciativa! 

SONY HB-F1 

El SONY HIT BIT FI es uno de los 
ultimos ordenadores que ha lanzado al 
mercado japones la ya mencionada 
multi nacional. El HB-F1 es un orde- 
nador MSX-2 sin unidad de diskettes, 
con una memoria de 128 RAM y 128 
VRAM. 

Pero la caracteristica principal de la 
nueva maquina es la inclusibn de la te- 
cla de pausa, muy gencralizada en el 
Japbn. 

Esta tecla de pausa permite el pare 
inmediato de cualquier programa. Por 
el in omen to no se preve la importa- 
cibn del HB-F1. 
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l H*v* a flic# das!" 


jrWDI® HAZh. 


Si prefieres jugor a lo grande, ATARI, 
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru- 
tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac¬ 
tion a 16 bite. Multiples mundos, retos y 
aventuras en los que lo excepcional es 
normal, ahora al olcance de tus monos. 

ATARI pone a tu disposition el ordeno* 
dor mos versotil del mercado, el ATARI 
520 ST FW , que ofrece tecnologio punta a 



un pretio de excepcion. 

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas 
de softwore que toman la colidad en se- 
rio y confian en ATARI. Porque saben 
que solo un ordenador excepciono! pue- 
de inspirar los mejores video-juegos. No 
te prives. Te lo mereces. 



DRO SOFT, 5 X Francesco Remjro, S7 * 26D28 Madrid 


ORDFNADORES ATMU A Aporfafe 195 * Afcobendas, 2S100 Madrid 
Vtlodomof, 114 Erriresueb 1, 08015 Barakwi 

Avda. Ires Cruces, 43 ptitrta 31.46010 Volenaa 


PYRAMIDE. Cartagena, 80 ^1* C * 2SCSS Madrid 















SUPER RAMBO SPECIAL: 
UNA ARRIESGADA MISION 





(MEGAROM MSX2-PACK 
IN VIDEO) 

Rambo, personaje siniestro, magis- 
tralmente interpretado por Sylvester 
Stallone, es uno de los muchos heroes 
modernos, que no se distingue preci- 
samente por su fineza de espiritu. Y 
tal y como era de esperar, Rambo, que 
pese a todo es admirado y despreciado 
a la vez, ha inspirado algun que otro 
programa de ordenador, Asi pues 
hace tiempo la misma firma PACK- 
IN-VIDEO ya sacd una primera ver¬ 
sion de Rambo, en cartucho para 
MSX-1. 

Ahora le ha tocado el turno a losor- 
denadores de la segunda generation 
MSX con una segunda version: SU¬ 
PER RAMBO SPECIAL. 

Nuestro personaje, Rambo, es lanza- 
do en paracai'das sobre territorio ene- 
migo, con la mision de rescatar a un 
alto cargo militar, prisionero desde 
hace cuatro ahos. La zona a explorar 
para poder localizar al prisionero es 
muy amplia, puesto que no consta de 
menos de 250 pantallas en forma de la- 
berinto. Asi pues, como habeis podi- 
do adivinar, el mayor obstaculo con- 
siste en orientarse, y en superar el alto 
grado de dificultad que posee el pro- 
grama. 


Rambo a medida que vaya explorah- 
do pantallas, se dare cuenta que estas 
estan repletas de soldados enemigos, 
que no se lo piensan dos veces a la 
hora de disparar. Rambo tendra que ir 
con cuidado para no ser descubierto, 
al mismo tiempo que elimina a todos 
los enemigos que le scan necesarios. 
Los enemigos pueden ser de dos tipos: 
los que van vestidos de color gris, ar- 
mados generalmente con una pistola, 
y los que van vestidos de color azul, 
que son los mas peligrosos, puesto que 
van armados con una pistola o con un 
lanzagranadas. 


Rambo tambien podra aumentar su 
nivel de energia, para poder dar as; 
mas fuerza a sus musculos de acero y 
un poco mas de inteligencia a su cere- 
bro de mosquito. Esto lo conseguira 
cogiendo plantas medicinales energe- 
tieas, que son las de color azul. Per. 
cuidado, tambien existen otras plan¬ 
tas, de color rojo, que son malignas 
restaran energia a nuestro personae 
Estas plantas rojas podr£n ser destru:- 
das con algunas armas. 

Adenitis, Rambo en su camino po¬ 
dra ir cogiendo poco a poco todo uc 
verdadero arsenal, que ira encontran- 
do en las cabanas de barnbu estrateg:- 
camente situadas, y por lo tan to mas 
vigiladas. Las armas son las siguien- 
tes: 

- Pistolas. La vedad es que son bas- 
tante ineficaces debido a su poco al- 
cance y a su poca potencia. 

- Ametralladoras. Es un arma muy 
buena, peroque noseencuentraame- 
nudo. 

- Flechas. Son muy i m port ante >. 
puesto que no realizan ningun ruido. 

- Granadas. Aunque realizan mu- 
cho ruido son muy eficaces. 

- Bazookas. £stos dan a Rambo el 
poder de todo un ejercito, 

Para entrar en algunas de estas ca¬ 
banas de bambu y coger las armas, nos 
serd necesario el contarcon una Have, 
que puede hallarse en cualquier pan- 
talla. 










El prograrma consta de tres puntos 
estrategicos principals y necesarios, 
que son: 

- El inicio. 

- El lugar donde se encuentra el pri- 
sionero. 

- El lugar donde est£ el helicbptero, 
con el cuai huir. 

LAS NUEVE ETAPAS 

SUPER RAMBO SPECIAL se di¬ 
vide en nueve etapas: 

- Etapa 1. Es muy larga. En ella de- 
beremos de coger necesariamente el 
bazooka. Contaremos con la ayuda 
provisional de un aiiado. 

- Etapa 2. Es recomendable coger 
muchas plant as medicinales, puesto 
que nos seran de gran ayuda. 

- Etapa 3. Lo raids importante es no 
tocar las plantas del mal, mezcladas 
con las plantas medicinales. 

- Etapa 4. El rfo constituye uno de 
los obstdculos mas importantes. Para 
superarlo deberemos ayudarnos de las 
plantas medicinales. 

- Etapa 5. Es de transition. Debere¬ 
mos remontar el rio. 

- Etapa 6. Lo mas importante es 
conseguir el mapa. 

- Etapa 7. En esta etapa rescatare- 
mos a un prisionero bastante raqufti- 
co, puesto que lleva diez anos sin co¬ 
mer. Os recomendamos no exponerlo 
al fuego enemigo. 

- Etapa 8. Nada de particular, solo 
la gran presencia de enemigos. 

- Etapa 9. En esta ultima etapa esta 
el helicoptero, con el cual huir. 

En definitiva SUPER RAMBO 
SPECIAL es un buen programa, con 
una adiccion y unos graficos acepta- 
bles, y donde resalta ademas de su 
imagen digitalizada de la presentaion, 
su enorme dificultad y su lento paso de 
pantalla a pantalla. A degustar. 

WONDER BOY 

Este divertido juego tiene un argu- 
mento muy convincente: 

ANNA se dirigi'a hacia su casa. Un 
bosque, una mina y el mar la separaban 
de ella. Iba tranquila y canturreando 
cuando de repente, en el bosque, la 
vieron dos ogros y la secuestraron. 


Ahora tu en el papel de JOSEPH ten- 
dras que rescatarla ya que ella es tu 
novia. Este juego no decepcionara a 
nuestros lectores ya que aprovecha al 
m£ximo la capacidad grafica del MSX- 
1. No hay que olvidartampoco el soni- 
do y la buena musica que tiene. 

El juego se divide en 8 fases que a 
continuation describimos: 

El bosque (fase 1) 

Este es el primer recorrido por don¬ 
de paso ANNA y que tu rastreards a 
ver si la encuentras. 


Nada mas empezar nos encontra- 
mos con un huevo el que romperemos. 
Nos puede dar varios objetos utiles: 
comida, miel, un pez, un patinete o in- 
vulnerabilidad. 

En cualquier caso todas son buenas. 

Seguimos nuestro camino y vemos 
que hay una colina, por la que subimos 
disparando ya que algun enemigo pue¬ 
de que desee atacar. Despues de subir 
vemos un barranco el cual lo saltamos 
sin ninguna dificultad, luego observa- 
mos una cantidad de monticulos, los 
que tambien deberemos saltar. Cuan¬ 
do hayamos conseguido esto, pasare- 

























mos de nivei siguiendo preocupados 
por la novia: que no hemos encontra- 
do aun. 

El mar (fase 2) 

Este nivei es un poco mas diffcil que 
el otro. Nada mas empezar este nivei 
vemos un pequeno lago que saltare- 
mos sin ninguna dificultad. Seguimos 
con nuestro recorrido, y Hegamos ai 
mar: lo pasaremos disparando y sal- 
tando los montfculos hasta llegar ai ul¬ 
timo montecillo. All! vemos que del 
monticulo a la tierra hay un espacio 
muy grande que pensamos no alcanzar 
con un sal to, pero eso no es asf, man- 
tenemos pulsado el botdn de disparo 
(nos dar£ mas velocidad) y sin soltarlo 
cogemos carrerilla y saltamos. jEsta¬ 
mos en la isla! Nada m£sen esta vemos 
una palmera y c6mo tres, aparente- 
mente, inofensivos caracoles se diri- 
gen hacia nosotros. jMATALOS! Vol- 
vemos a los montfculos, los cuales ya 
no ofirecer&n mayores dificultades. Si 
alguno es un poco largo o est£ muy 
alto como ya sabemos tendremos 
apretado el botdn de disparo y asf con- 
seguiremos llegar a el. AI acabar los 
montfculos y bajar a la tierra tendre¬ 
mos cuidado porque nada mas caer un 
perro nos atacarS por detrds y unas 
mariposas por delante. Acaba con to- 
dos ellos si quereis finalizar este nivei. 
Luego vienen otra serie de montfculos 


y despues de esto habremos superado 
el 2.° nivei. 

La mina (fase 3) 

Nada mas salir en este nivei vemos 
un hueco el cual hay que saltar. El tru- 
co estS en no saltar desde encima del 
muelle sino desde el borde de este. AI 
saltar el barranco veremos 3 arahas, 
las destruimos y seguimos avanzando. 
Entonces nos encontraremos un hue- 
vo, lo destruimos con dos disparos y 
luego destruimos unas mariposas que 
se acercaban. Tras esto tendremos 
que saltar nuevos montfculos en los 
cuales hay que dejar el boton de dispa¬ 
ro apretado. Tras superar los monti¬ 
cules nos detenemos y vemos unos 
murcielagos colgados en el techo, y 
antes de que nos ataquen acabamos 
con ellos. 

Seguimos decididamente nuestro 
camino y vemos otro huevo y dos sa- 
pos que debemos destruir rapidamen- 
te, si no nos saltaran a la cabeza y per- 
deremos una vida. 

Continuamos adelante, los murcie¬ 
lagos no dejan de molestarnos y reapa- 
recen nuevos montfculos que hay que 
saltar con el botbn de disparo apreta¬ 
do. 

AdemAs deberemos parar en e! ulti¬ 
mo monticulo para aniquilar a todos 
los murcielagos, asf habremos com- 
pletado este nivei. 
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Fase 4 



De nuevo estamos en un bos 
Nada mas empezar hay cantidad de £*- 
chos que nos quieren matar. Cogent* 
un huevo, y entonces nos ace reamer x 
fuego, saltamos y matamos una 
posa. Saltamos el fuego y de nue\: J 
perro traicionero nos hace la vida eb- 
posible. Tras despistarlo nos ena?s- 
traremos un sapo al cual debemos ma- 
tar. Subimos una cuesta, como ya as 
costumbre, y nos encontramos cc* 
unas simpaticas mariposas lascuaies a 
no las matamos nos arrebataran 
vida. Y asf Hegamos a la parte mas dst- 
ffcil del juego. Para superarla tens- > 
que saltar justo en el horde del mos> 
culo y luego saltar una piedra sin 
carnos con ella, ya que nos impuls 
a un barranco y perdenamos una v;d*- 
Despues seguimos con los tip:; x 
montfculos y Hegamos sorprendente- 
mente a un templo donde encontra- 
mos al primer ogro que secuestr? i 
ANNA. Para matarlo hay que dar.e 8 
disparos de tu arma en la cabeza. De 
esta forma completamos la mitad or 
este apasionante juego. 

Las siguientes 4 fases son similar?* i 
esta. iSUERTE! 


HANG-ON 


La verdad es que ya era hora cm 
apareciera un nuevo programa de a- 
mulaciones de carreras de mot os pan 
el standard MSX. Hang-on es un pro¬ 
grams de la siempre conocida 
SEGA, donde al volante de una po- 
tente moto de 500 c.c., podremos ex- 
frentarnos en los mas terribles cir:»- 
tos del mundo a los mis atrevidos puc- 
tos. El programa es una conversion oe 
la famosa maquina que ya en su da 
pudimos disfrutar, aunque natun- 
mente no tan espectacular. El juec: 
consta bisicamente en superar docs 
pruebas, que son las siguientes: 
-Circuit 
-Seaside 

-Monument Valley 
-City Night 
-Last circuit 

Naturalmente en cada circuito ten¬ 
dremos que intentar realizar e! me;:: 
tiempo posible y adelantar al maxim: 






niimero de contrincantes, para asi po- 
der subir algunos rankings en la clasifi- 
cacion global del Campeonato Mun- 
dial de Motociclismo. A continuation 
os explicamos las caracten'sticas, asi 
como los consejos principals para 
cadafase: 

Circuit 

Esta es la primera fase de las cinco. 
AI principio nos encontraremos con 
dos semaforos que nos daran la salida, 
En esta fase o prueba tendremos un 
tiempo maximo de 60 segundos para 
realizarla. 

Lo mas importante de esta decisiva 
prueba, y de todas en general, es el 
efectuar un buen cambio de marchas. 
Nuestra moto consta de una caja de 
cambio de tres marchas: la primera va 
desde 0 a 110 km/h, la segunda de 110 
a 180 km/h y la tercera y ultima de 180 
a 290 km/h. 

Tambidn es aconsejable no acercar- 
se demasiado a los laterales, puesto 
que podriamos chocar con unas estra- 
tegicas plantas y quedar nuestra moto 
destrozada, asi como es conveniente 
no tomar las curvas con demasiada ve- 
iocidad y no cerramos ni abrimos mu- 
cho al tomarlas. 

La fase Circuit como todas las otras 
terminara en una gran recta, en la cual 
se nos sumara un preciado tiempo 
para realizar la siguiente fase. 


Seaside 

Aunque este circuito no es demasia¬ 
do espectacular por sus graficos, a pe- 
sar de que se desarrolla junto al mar 
(seaside) tal y como podeis comprobar 
no es por etlo ni mucho menos mas facil. 

Pero no podemos olvidar que apar- 
te de las curvas diffciles y el tiempo 
que hace que nos pongamos nerviosos 
por si se acaba, tambien hay que es- 
quivar a unas malditas motos que nos 
haran la vida imposible ya que se nos 
pegarin mucho en las curvas, expo- 
niendonos a grave peligro. 


Este nivel se destaca del primero 
por sus curvas cerradas y deslizantes y 
con las ya mencionadas molestas mo¬ 
tos. 

Es aconsejable coger las curvas ce¬ 
rradas ya que si las cogemos abiertas 
no nos dari tiempo para coger otras 
que vienen detrSs. Las curvas hay que 
darlas en segunda marcha para no des- 
lizarnos contra las plantas colocadas 
estrategicamente en cada curva. 

Acabaremos este nivel en una gran 
recta en la cual, como por arte de ma- 
gia, se nos sumarS mas tiempo y pasa- 
remosde nivel. 

Monument Valley 

Estamos en el desierto: hay que te- 
ner mucho ojo en las curvas con los 
cactus que hay situados en ellas. 

Cabe decir que esta fase no tiene 
graficos muy espectaculares pero que 
est&n bien (pasables). Hay que tener 
euidado en las curvas, insisto y ahora 
mis que nunca ya que por ser desierto 
hay arenilla en la carretera y resbala- 
remos aun mas que en otros circuitos. 

Tras esto acabaremos este circuito 
pasando al siguiente. El cual nos depa¬ 
ra una “grata” sorpresa. 

City night 

La sorpresa que deciamos es que 
tras pasar tantos circuitos se nos ha he- 







cho de noche y por si fuera poco para 
alumbrar han puesto unas farolas en la 
carretera tras cada curva como ya es 
costumbre para dificultarnos la tarea. 
Con un poco de suerte y habilidad lo 
conseguiremos accediendo por fin al 
ultimo circuito de la carrera. 

Last circuit 

Como dice su nombre este es el ulti¬ 
mo circuito, no obstante es muy pare- 
cido al primero, pero bastante mas di- 
ficil y con los ti'picos obstaculos. Tras 
una larga jornada de carreras acaba- 
mos la prueba convirtiendo los segun- 
dos que nos quedaban en puntos. 

Pero eso no es todo: al finalizar nos 
desafiardn a correr en otro circuito, 
j SUERTE! 

La nota mas destacable de este si- 
mulador de carreras de motos es la 
poca dificultad que tiene en todas sus 
pruebas, en cambio el sonido y los es- 
prites son bastante buenos. 

MONSTER'S FAIR 

Hoy en dia, uno de los problemas 
que mas limita el mercado del softwa¬ 
re, no solamente a nuestro est&ndar, 
sino a todos en general, es el argumen- 
to de los juegos. No es de extranar que 
muchos programadores dediquen mas 
tiempo a disefiar un juego, que a pro- 
gramarlo. Clara muestra de ello es el 
actual “boom” de las segundas partes 
de juegos que alcanzaron un notable 
6xito. 

El usuario parece no muy preocupa- 
do por el tema, y se limita a compro- 
bar la calidad del juego, juzgandolo 
por ella; 6sta es la razdn de la poca 
trascendencia del tema. Pero real- 
mente, es muy diffcil crear, a estas al- 
turas, algo sobre lo que no se hay a tra- 
tado antes. Y es por eso que, al analt- 
zar este juego, nos vemos obligados a 
comenzar diciendo: 

El siniestro TABUREK, rey de las 
hadas-monstruo, tirano y sin escrupu- 
los, ha secuestrado a ROIS, la bella 
amante de MOTHRA MONSTER, 
uno mas de los pobres monstruos que 
viven bajo la opresibn del monarca, 
para convencerla de que se case con 
el. 


Pero MOTHRA no estaba dispues- 
to a consentirlo (natural), y partio, sin 
mas ayuda que su habilidad y destre- 
za, a rescatarla. A partir de ahora una 
unica idea vagaria por los abismos de 
su cerebro: TABUREK moriria, o lo 
hari'a el en el intento. 

Por suerte, este tema tan original 
(lo que tiene uno que decir), es habil- 
mente retocado por los programado¬ 
res, que saben como engaharnos de tal 
manera que creamos tener veinte jue¬ 
gos distintos, cuando en realidad solo 
tenemos uno, como es el del caso que 
nos ocupa. 

MONSTER’S FAIR es una varian- 
te mas del cldsico matamarcianos, 
con el argumento tipico de estos. En 
61, lu asumes el papel de MOTHRA 
MONSTER, un simpatico gusanillo 
que se desplaza a gran velocidad, do- 
tado de un rapidisimo disparo. Con el 
tendra que eliminar a todo ser viviente 
que ose interponerse en su camino, 
bueno, todos, menos su queridisima 
amada. Y entre estos tenemos los to- 
pos, con todos sus tipos, ya que unos 
se dedicaran a bloquearnos el paso 
desplazandose horizontalmente, a la 
vez que nos lanzan un proyectil, mien- 
tras que otros prefieren la accion di¬ 
recta, yendo a por nosotros sin pensbr- 
selo. Estos ultimos son los m3s peii- 
grosos, ya que se mueven de un lado 
para otro, esquivando los disparos. 

Otros prefieren escondeise en unas 
extranas construcciones, y atacar 
cuando nos acerquemos a ellas, refu- 
giandose en el factor sorpresa, y por si 
el primero falla, aun habra dos mas 
dispuestos a liquidarnos. 

Con todo esto, no podia faltar algun 
bichito de esos que se dedican a man- 
tenemos ocupados mientras los demas 
acaban con nosotros, y para tal fin, en 
nuestro recorrido habremos de ver - 1 
noslas tambibn con monstruos est&ti- 
cos, cuya punteria es infalible, y si no 
esquivamos sus disparos una vez los 
hayan lanzado, jGROAC! Dichos 
monstruos son facilmente destruidos 
una vez hemos conseguido ponernos a 
su altura y a una distancia prudencial, 
quizii para que podamos descargar la 
rabia acumulada anteriormente al ver 
como sus disparos nos alcanzaban re- 
petidas veces. 


Con los que no podremos desahe- 
gamos sera con los volcanes de lava 
Hirviente, quienes nos arrojaran sus 
bolas de materiales fundidos a altfsi- 
mas temperaturas. Cuando lleguemes 
a una de estas zonas, no sabremos lo 
dificiles que son de pasar, hasta que 
los hayamos super ado; o sea, que ya 
nos podemos imaginar, porque aparte 
de los dichosos volcanes, no es de ex¬ 
tranar que los topos decidan hacer de 
las suyas, pues, tejos de ser tontos. s-- 
ben muy bien cudndo nos encontra- 
mos en apuros, y cuando es el mejor 
momento para hacemos la pascua un 
poco mas. 

Por si todo esto fuera poco, si al lie- 
gar a cierto sitio donde se nos dan va* 
rios caminos por donde seguir no co- 
gemos el correcto, podemos contem- 
plar con desesperacion como nuestro* 
esfuerzos han sido en vano, y una nue- 
va etapa de sufrimientos nos espera. 

Con todo esto, suponemos ya os ha- 
brbis imaginado el elcvadisimo nivel 
de dificultad que posee el juego, y a 
buen seguro que marca la diferencia 
entre el jugador pasivo, que se coloca 
delante de su aparato con la sola inten¬ 
tion de pasar el rato antes de dedicar- 
se a asuntos mas importantes (hacer 
debt res, por ejemplo), y el que verda- 
deramente se obsesiona con un pro- 
grama, incluyendose dentro de este 
ultimo grupo el masacrador que vive 
fuera de otra galaxia, y que no puede 
andar por casa hasta que no ve el tan 
ansiado final, aunque para ello tenga 
que comenzar veinticuatro veces la 
partida (la comida puede esperar). 

Por ser el protagonista un simpatico 
gusanillo, cosa que algunos de voso- 
tros podeis encontrar una “hortera- 
da”, y que nosotros no os vamos a dis- 
cutir, pensareis que se trata de un jue¬ 
go para “peques”, pero, con lo dicho 
anteriormente, os aseguramos que 
tendreis faena para rato. Y aparte del 
protagonista, los graficos no son criti- 
cables, ya que evitan totalmente la 
sensacibn de vacio que los juegos po¬ 
bres en este aspecto nos proporcio- 
nan..AdemSs, ya sabeis que al llegar a 
determinados puntos, estos cambian. 
y nuevamente el “gusanillo del juego" 
nos volveri a picar. Si la cblera no os 
inunda, y manteneis el puho en su si- 




tio, lejos de la pantalla. quizii con tem¬ 
plets con alegria como vuestro birrio- 
so protagonista se transforms en una 
esplendorosa mariposa. 

Como guinda final, una estridente 
musiquilla pondra los nervios aun mas 
de punta, siendo el condimento final 
capaz de convertir el programs en la 
herramienta ideal para que los direc- 
tores de centros psiquiatricos vean lu¬ 
cre mentada su clientela en cantidades 
astronomicas. ^Hay alguien que de 
mas? 

ANGLEBALL 

El billar es y sera el juego de salon 
por excelencia, y es por ello que hay 
mucho atractivo en intentar trasladar 
toda su emocion y dificultad a un pro- 
grama de ordenador. ANGLEBALL 
no es un billar de carambolas, que es 
to que muchos deseariamos ni un bi¬ 
llar americano normal, sino uno hexa¬ 
gonal de seis agujeros. 

El objetivo del juego y las reglas son 
similares a las del americano, pero no 
identicas. Veamos las diferencias: las 
bolas tienen en cada “frame” una dis¬ 
position ya predetermtnada, que va- 
ria segun el “frame” en que nos encon- 
tremos. Lo que debemos hacer es, en 
tres tiradas, meter el mayor numero 
de bolas posible, pero e$o sf, la negra, 
al igual que en el juego original, no se 
colara hasta que todas las otras esten 
dentro. Al colar una bola se nos dara 
una puntuacion, y quien al final de las 
ires tiradas haya conseguido una pun- 
ruacion mas alta ganara el “frame”. Y 
quien gane m£s “frames” gana la par- 
tida. 

Los parametros de que depende un 
tiro efectuado son los siguientes: 

-Direccion: con el cursor podemos 
indicar la posicion donde queremos 
tanzar la bola. 

-Efecto: podemos jugar con efectos 
de retroceso, corrida y laterales, o 
bien combinarlos entre el los, y asi sa- 
car un mayor rendimiento de cada 
tiro. 

-Potencia: fuerza con que lanzamos 
la bola. Es aconsejable jugar bastante 
fuerte en casi todas las ocasiones. 

Para jugar a Angleball no nos hace 
falta nadie, pero si somos unos juga- 


dores empedernidos y necesitamos 
competir a toda costa con alguien, tan- 
to lo podremos hacer contra un com- 
panero, como contra la maquina. Y si 
escogemos esta ultima opcion en tres 
niveles diferentes de dificultad. 

REAL TIME 

Los programas de juegos los podr ta¬ 
mos clasificar en dos grandes grupos: 
los arcades y los interactivos (en los 
que “charlamos” con el ordenador). 
Entre ellos encontramos un grupo de 
hibridos entre los que podemos desta- 


car SHADOW FIRE, que aun nadie 
ha convertido para nuestro sistema. 
Pero si lo qOe quereis es un ejemplo 
mas proximo a nuestro querido MSX, 
os daremos el nombre de HYDLIDE 
el programa de SONY. Pues bien, e! 
juego que ahora comentamos es casi 
identico al anteriormentc menciona- 
do. Todo pasa y sucede de forma simi¬ 
lar que en el programa de la multina- 
cional japonesa. Desde la postbilidad 
de salvar en memoria o cassette una 
partida, hasta el modo de contar la 
vida, fuerza y energi'a tanto nuestra, 
como de los enemigos que nos ace- 
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chan. Pero algo nuevo habia de apare- 
cer en este programa, y este mievoele- 
mento son 10 esferas magicas con las 
que se ha armado a nuestro terrible ca- 
ballero. Con ellas podremos paralizar 
durante unos instantes a los enemigos 
e inflingirles el mayor daho posible. 
AI igual que sucedfa en HYDLIDE, a 
medida que recogemos tesoros gana- 
mos en poderes y armas, con lo cual 
nos convertimos en unos guerreros 
mds fuertes y experimentados. 

i,Pero por qu£ nos vamos a quejar 
de que alguien retome una idea, si esto 
se ha hecho siempre en la programa- 
ci6n desde que salio el primer mata- 
marcianos? 

Si la idea es buena el juego tiene 
Sxito asegurado, y es por ello que nos 
tlevard de cabeza durante mucho 
tiempo. 


THE DEMON THRUSTAL 

£ste es un arcade sencillo y entrete- 
nido. Su mejor arma es la adiccidn, ya 
que al aumentar paulatinamente de 
fase es todo un reto saber si lograre- 
mos pasar o no al siguiente nivel. Cada 
etapa es una pantalfa que representa 
una mansion de tres plantas, encanta- 
da por cierto, y de (a cual qucremos sa- 
lir lo mas rapidamente posible, Para 
conseguirlo tenemos un tiempo deter- 
minado, pero ^.por donde salir? Pues 
bien, en cada pantalla ademas de 
nuestros enemigos hay todo tipo de 


Haves tiradas por el suelo. Nosotros 
debemos recogerlas y abrir las habit a- 
ciones que esten cerradas. En una ha- 
bitacion cerrada podemos encontrar 
de todo, pero lo que buscamos es una 
vieja palanca que al accionarla nos 
abrira un antiguo pasadizo secreto por 
donde ir hasta la siguiente pantalla. 

Cada vez que pasamos de nivel los 
peligros aumentan y los monstruos 
enemigos se multiplican, y es por ello 
que cada vez haremos un mejor uso de 
las bombas que tenemos para acabar 
con los siniestros enemigos. Ya que si 
se acaban estaremos perdidos. Abora 
todo queda en nuestras manos, y con 
paciencia y serenidad seguro que ter¬ 
minals en mucho menos tiempo del 
que pensabais. 
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CM. 68000 


MODOS DE 

DIRECCIONAMIENTO (II) 

Para empezar hagamos un repaso 
de los modos que ya conocemos: 

• Direccionamiento absoluto: En este 
modo el operando fuente o destino es 
una direction de memoria. 

• Direccionamiento con registro: La 
fuente o destino es un registro. 

• Direccionamiento indirecto con re¬ 
gistro (ypuntero ): Apuntamos al obje- 
to fuente o destino. 

• Direccionamiento indirecto con re¬ 
gistro (y post-incremento o predecre- 
mento): Recorremos una lista de datos 
de arriba abajo o viceversa. 

Consideremos ahora el modo inme¬ 
dia! o, en el que almacenamos una 
constante proxima a la instruccidn. 

• Direccionamiento inmediato: En 
este modo el operando fuente es una 
constante. Por ejemplo, MOVE. W # 
$43,DO ordena que la constante (es- 
pedficada mediante el sfmbolo #)$43 
($ significa hexadecimal) es llevada a 
DO. Se dice que es un direcciona¬ 
miento inmediato porque la palabra 
constante se almacena en la propia 
instruction MOVE. Es obvio que para 
operandos bytes la extensidn toma un 
byte, y para palabras largas toma cua- 
tro bytes. 

Este modo inmediato es muy util 
para establecer una constante, por 
ejemplo para un bucle con cuatro rei- 
teraciones. Pero es de notar que pue- 
den darse ocasiones en que sea mejor 
definir una constante en una posicion 
determtnada y emplear el direcciona¬ 
miento absoluto hacia esta posicion 
cada vezque se necesite. Por ejemplo: 

MOVE COUNT,DO 

MOVE COUNT, D5 

COUNT DC.W4 


Esto puede que se prefiera al direc¬ 
cionamiento en modo inmediato cada 
vez que se prevea que el valor 
COUNT ha de cambiar. Con el meto- 
do absoluto cambiamos el contenido 
de COUNT; de otra manera tendrfa- 
mos que investigar todo el codigo para 
todas las references en modo inme¬ 
diato, empleando, por ejemplo, 4, lo 
cual, ademas de ser aburrido, puede 
comportar errores. 

Es posible un modo inmediato rapt- 
do con ciertas instrucciones, donde la 
constante esta conte nida dentro de las 
instrucciones en una palabra. Tanto 
uno como el otro de estos dos ejem- 
plos: 

ADDQ #3,DO 

SUBQ #I,D3 

se codificaran en una palabra (y, por 
tanto, se ejecutaran mas rapidamente 
ya que tienen la constante junto con la 
instruccidn). Observese, sin embargo, 
que las constantes con ADDQ y 
SUBQ solo pueden estar en el interva- 
lo #1 a #8. 

La instruccidn MOVE tiene tam- 
bien una version rapida en la que el 
ambito de las constantes se mueve en- 
tre -128 y +127. Asf, MOVEQ 
#98,D4 pone en D4 el decimal 98. 

He aquf un ejemplo donde se em- 
plean todos los modos de direcciona¬ 
miento analizados hasta aquf: 

1 LEA OUTPUT. Al Absoluto y 

registro 

2 MOVE A1,A2 Registro 

3 MOVE -{At).03 Predec.y 

registro 

4 ADDQ #3,D3 Inmediato 

rlpidoy 

registro 

5 MOVE D3,(A2)+ Registro y 

postine. 

6 ADD #6,D3 Inmediato y 

registro 

MOVE D3,(A2) Registroe 

indirecto 

8 

9 INPUT DC.W*6 Constante 6 


10 OUTPUT DS.W 2 Espao r- 

dospairt* 

La posicion INPUT contiene 
constante de 6 y la direccion OUT¬ 
PUT tiene un espacio para dos pz.i- 
bras. 

Interesa tener en cuenta lo que esri 
contenido en OUTPUT y OU7- 
PUT+2 tras la ejecucion de este 
mento en codigo maquina. Las fine a? 
1 y 2 hacen que Al y 2 apunten t 
OUTPUT. La line a 3 hace que Al 
apunte a INPUT antes de directions 
su operando, por lo que en D3 se cir- 
gara 6. La Ifnea 4 anadira 3 a D3, o sea 
el contenido de D3 es ahora 9. 

En la ifnea 5, D3 se cargara a 
OUTPUT, ya que A2 apunta a OUT 
PUT. Una vez hecho esto, A2 se i*- 
crementa en dos para apuntar a la st- 
gunda palabra OUTPUT. La Ifnea i 
suma 6 al contenido de D3 (contento: 
total, 15), que sera cargado en la sc 
gunda palabra OUTPUT. 

• Direccionamiento indirecto tem 
desplazamiento e indice): Deberr - 
considerar prime ro el significado q js 
aquf se da a los tdrminos desplazz- 
miento (displacement) e indice (m- 
dex). Con el 68000 por desplazamiensz 
se entiende una “distance” u offs* 
fijo desde un punto de referencia ba*-> 
co; por su lado, indice significa un des¬ 
plazamiento variable a traves de un re¬ 
gistro. 

La diferencia entre estos dos ten - - 
nos queda ilustrada en el dibujo. En t 
se muestran: 

1) un componente de datos estruct.- 
rados llamado Z, al que apunta ; 
registro de direcciones An; 

2) una subestructura interna ilamadi 
Y, indexada mediante un regist: 
fndice llamado Ri (registro de c.- 
recciones o de datos); 

3) y un elemento de Y llamado X, i. 
que se puede acceder con un des¬ 
plazamiento fijo. 
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plazamiento, entonces podra optar 
siempre por usar: 

MOVE.W 0{A0,Dl),D2 

donde D1 se convierte ahora enel des¬ 
piazamiento dc hecho (que podemos 
afterar en tiempo de ejecucidn del pro- 
grama), y el despiazamiento fijo es 
cero. 

Finalmente es oportuno senalar que 
el conjunto de instrucciones del 68000 
ofrece estos dos potentes modos de di- 
reccionamiento para la mayoria de las 
instrucciones mas comunes. 

Veamos un ejemplo de direcciona- 
miento que emplea desplazamientos e 
indices, con bytes como atributos de 
datos. 


Ejemplos de estasestructliras de da¬ 
tos: 

1) Z: tabla de registros, o tabla de di- 

mensiones; 

2) Y: el registro mismo, o bien una 

fila de una tabla; 

3) X: elemento de un registro, o bien 

el entero de una tabla. 

Se trata de tres componentes de da¬ 
tos estructurados que son conocidos 
en los modernos lenguajes de alto ni- 
vel tipo PASCAL y ADA, y, por tan- 
to, es importante poder referimos fd- 
dlmente a tales componentes. Natu- 
ralmente, no hay razon alguna por la 
que el programa ensamblador no pue- 
da estructurar los datos de modo simi¬ 
lar: isin duda disponemos de medios 
para hacer esto con el 68000! 

Volvamos una vez mas a nuestro 
ejemplo de datos estructurados. Ha- 
-ra notado que la direccion de X esta 
fonnada por la suma An+Ri+despla- 
zamiento, y que podemos alterar An y 
R» conforme se ejecuta el programa. 
Podemos mirar ahora algunos ejem- 
plos de direccionamiento, y comenza- 
reroos con uno que lo ilustra cabal- 
mente en su forma mas sencilla (direc- 
'namiento indirecto con despiaza¬ 
miento): 

MOVE.W DISP (AO),Dl 

donde DISP habra sido definido pre- 
'• ’.amente como nombre simbolico, su- 
pongamos, de 6. Esta instruccion em¬ 


plea el direccionamiento indirecto con 
un despiazamiento de 6 como modo 
de direccionamiento fuente. Si, por 
ejemplo, AO estuviera apuntando a la 
direccidn $1000 (1000 hexa), entonces 
el contenido de Ea direccion $1006 se 
cargarfa en D1. Notese que al aceptar- 
se una extension de palabra entera con 
la instruccion para el despiazamiento, 
podemos tener un entero con signo de 
16 bits completos para despiazamien¬ 
to (valores que oscilan entre +32767 y 
-32768). 

Veamos ahora la modalidad de di¬ 
reccionamiento mas poderosa que tie- 
ne el programador del 68000 (el des¬ 
piazamiento), considerada en este 
ejemplo: 

MOVE.W DISP (AO,DO.W),Dl 

En este caso, la direccion fuente 
esta formada anadiendojuntamenteel 
registro base, AO, con el registro mdi- 
ce, DO, y el despiazamiento fijo, 
DISP. Es de notar, sin embargo, que 
en este caso DISP solo puede ser un 
entero con signo de ocho bits, aunque 
el registro indice puede ser una pala¬ 
bra larga de 32 bits completos. 

Observese que cuando usted corn- 
para estos dos modos de direcciona¬ 
miento (el indirecto y el despiaza¬ 
miento, con o sin indice), el despiaza¬ 
miento siempre es fijo en tiempo de 
ensamblaje. Sin embargo, si usted ne- 
cesita alterar dinamicamente un des- 


1 LEA LIST, A! 

2 MOVEQ +4,D1 Dl:=4 

3 MOVE.B 2(Al),D6 D6:=3 

4 ADD.B 0(A1 ,D1),D6 D6:=8 

5 MOVE.B Dfi,4(A!,Dl) LlST+:=8 

6 

7 LIST DC.B 1,2,3,4,5,6,7,8,0 

Al es puesto de modo que apunte a 
LIST en la tinea 1 y seguidamente D1 
es puesto a 4. En la linea 3, al puntero 
que hay en Al se anade un despiaza¬ 
miento de 2, de forma que el tercer 
elemento de LIST es cargado en D6. 
Despues, con un l'ndice de 4 en D1, se 
anade a D6 el contenido de elemento 
5, siendo copiado en LIST+8. 

Observese que en la linea 4 hemos 
empleado el despiazamiento de 0: esto 
permite emplear D1 como registro in¬ 
dice, que podemos alterar cuando se 
ejecuta el programa, si fuera el caso. 

• Direccionamiento relativo al PC'. 
Antes de pasar a analizar en detalle los 
modos de direccionamiento relativo al 
PC debemos echar un vistazo a algu- 
nas directivas del ensamblador. Las 
directivas son instrucciones dadas al 
ensamblador que no producen direc- 
tamente codigo ejecutable, pero que 
influyen en factores tales como el for- 
mato del listado del programa fuente o 
la definition de simboios. Una de es- 
tas directi vas se refiere especificamen- 
te a la direccion de inicio del programa 
y el tipo de codigo producido. Es la di- 
recti va ORG, o sea origen. 
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Normalmente se especificara la di¬ 
reccion de inicio, por ejemplo asf: 

ORG $1000 

Con ello establecemos la direction 
de inicio en $1000 (en realidad es la di¬ 
rection de carga para el cargador bina- 
rio), y todo ei codigo que sigue escar- 
gado en direcciones secuencialmente 
crecientes. Si aparece una nueva di- 
rectiva ORG, establecera entonces 
una nueva direccidn de carga en ese 
punto. Una variante de esto seria: 

ORG.L $2000 

dondc todas las referencias posterio- 
res se tomaran como palabras largas 
completas, y por ende cualquiera de 
estas referencias ocupara dos palabras 
enteras. 

La directiva RORG define una di¬ 
rection de carga desde la cual todas las 
referencias de memoria se consideran 
relativas a] contador del programa 
(PC), dejando de ser absolutas. El 
principio de este tipode cddigo se basa 
en que, independientemente de don- 
de se cargue el cddigo, las referencias 
de memoria corresponden a esa direc¬ 
tion de carga. Pongamos por ejemplo 
el siguiente listado; 





RORG 

12000 

2000 

DATA 

START 

ADD 

CONSTI,D2 

2002 

OOQA 




2004 

3202 


MOVE 

D2.D1 

2006 

6000 


BRA 

START 

2008 

FFFB 




2O0A 

4E40 


TRAP 

♦0 

200C 

0026 

CONSTI 

DC.W 

38 


Aqui, CONST1 esta referenciado 
con un desplazamiento de 16 bits de A 
hexa (10 decimal) en la posici6n 2002, 
que se anade al PC (contador del pro¬ 
grama). Para cuando se cargue el des¬ 
plazamiento en el ejemplo, el PC ser£ 
2002 de modo que la direction de da- 
tos fuente serS 200C. Observese que 
no hay instrucciones especificas o di- 
ferencias en la sintaxis de direcciona- 
miento para obtener el codigo relativo 
al PC; todo lo que se requiere es la di¬ 
rectiva RORG del ensamblador. 

Hay unos cuantos puntos m£s sobre 
este eddigo dignos de nota: Primero, 


que la instruction BRA (branch al¬ 
ways: bifurcar siempre) tiene un des¬ 
plazamiento asociado con ella en la di¬ 
rection 2008, el cual, una vez anadido 
al PC, dara la direccion de operando 
START. Esto signifka que la instruc¬ 
tion BRA dara siempre el codigo reta- 
tivo al PC. El segundo punto a notar es 
la instruction TRAP. Se usa en este 
contexto como una instruccion de pa- 
rada, con el anadido de que la entrada 
se hace a una pantalla que imprime los 
registros y permite al usuario el exa- 
men de la memoria. Esta instruccion, 
si su pantalla se lo permite, puede re- 
sultar muy util. 

Veamos otro ejemplo, donde el di- 
reccionamiento de modo relativo al 
PC da un desplazamiento negativo: 





RORG 

$2000 

2000 

0026 

CONST! 

DC.W 

38 

2002 

DATA 

START 

ADD 

C0NSTLD2 

2004 

FFFC 




2006 

3202 


MOVE 

D2,Dt 

2008 

6000 


BRA 

START 

200A 

FFFS 




200C 

4E4G 


TRAP 

#0 


Aqui, la referencia a CONSTI es un 
desplazamiento negativo en la direc¬ 
tion 42004. (Natural mente, usted co- 
nocera que FFFC es negativo porque 
el bit de signo estara activado. La 
magnitud, o tamaiio, de ios numeros 
pueden encontrarse invirtiOndolos y 
anadiendo uno; por tanto, FFFC es el 
decimal -6.) 

Una limitation a este direcciona- 
miento es que solamente se permite 
como operando fuente. Por ejemplo: 

RORG $2000 
TOTAL DC.W 0 
START ADD D2.T0TAL 

generara un error de ensamblador. 
Esto significa que este tipo de direc- 
cionamiento es muy conveniente para 
el cOdigo que ha de ponerse en una 
ROM (dado que no podemos escribir 
en las ROM) en una direcciOn fija, 
pero todavi'a puede ser comprobada 
en cualquier posiciOn de RAM conve¬ 
niente (donde, como sabemos, pode¬ 
mos escribir y leer). 

Puede que este pensando en que es 
una restriction innecesaria el no poder 


escribir en la memoria con este racoi 
de direccionamiento. Sin embarg:. 
observe que usted puede escribir a 
cualquier posiciOn absoluta reilrrt* 
dose sencillamente a esa posiciOn Pa 1 
ejemplo: 

ORG $1000 
TOTAL DS.W 0 

RORG S2C00 
CONSTI DC.W 38 
START ADD C0NST1.D2 
MOVE D2,TOTAL 

donde la referencia a TOTAL se aren 
ta porque esta en un area de direcooi 
absoluta. 

El modo relativo a I PC puede :-~i 
bien emplearse de modo que sea p:-a 
ble el uso de un indice con el desplar* 
miento. Por ejemplo: 

RORG $3000 
INDEX DC.W 10 
START MOVEA INDEX.A5 
ADD 6(A5),D2 

En este caso tenemos que usar L 
instruction MOVEA, que carga A 
con el contenido de la posiciOn de me 
moria INDEX. No podrtamos U9 
LEA porque tomaria la direccion <1 
INDEX (de ningun modo permits 
en el modo relativo al PC). Es clar 
que una instruccion MOVE directa 
rfa ilegal, como ya hernos visto (un r t 
gistro de direcciOn no es legal corn 
operando destino). 

Volvamos ahora al ejemplo dona 
el operando fuente de la instrucci: 
ADD sera e! valor de PC despues de 
instruccion ADD mas el registro ini 
ce (aqui, A5) con un desplazamtent 
de 6. En este ejemplo, la directio 
fuente sera 16 bytes ntis alia de la i± 
reccion que contiene la palabra de es 
tension 6. 

Una limitation de este modo es, sc 
embargo, el que el desplazamient 
est£ form ado por ocho bits dentro de 
opcode, timitando nuestro desplazi 
miento a un numero de bytes desd 
+127 a-128. 

La importancia de este modo relat: 
vo al PC es que el cOdigo puede ejecu 
tarse en cualquier sitio de la memoria 
como hemos visto en el caso de escri 
bir codigo para la ROM. Observese 
sin embargo, que esta forma de direc 
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cionamiento es extremadamente util, 
por lo general, para escribir codigo in- 
dependiente de ia posicibn en memo* 
ria. Esta forma de cbdigo puede ser 
necesaria para extensos programas de 
muchos mbdulos donde la posicidn 
de un modulo en la memoria no es fija- 
da hasta que el modulo se carga en la 
memoria. Naturalmente, para largos 
sistemas de multiprogramacion, pue¬ 
de que necesitemos una unidad de ges- 
tion de ia memoria con facilidades adi- 
cionales (que proporciona Motorola), 
pero para cualquier esquema de me¬ 
moria mds sencillo el modo relativo al 
PC es muy importante. 

• Direccionamiento implicito: Este 
modo de direccionamiento no deben'a 
ser dificultoso, dado que el opcode es- 
pecifica los registros que hay que usar. 
Por ejemplo, la instruccidn RTS afec- 
'ara al PC y al puntero de la pila; BRA 
afecta al PC. 


i NSTRUCCIONES DEL 68000 

Anteriormente hemos examinado 
la forma en que cl 68000 direcciona sus 
operandos y hemos mostrado el em- 
pleo de algunas instrucciones (tales 
como MOVE, ADD y la generaliza- 
cion ’OPCODE’). Demos un paso 
mas para estudiar el conjunto de ins- 
:rucciones con mas detalle, comen- 
;i.ndo por las instrucciones de copia 
ie datos, para pasar despues a las ins- 
rrucriones de calculo que conciernen a 
. ariimetica en sistema de numera¬ 
tion binario. 

Vamos a demostrar la utilidad de 
instrucciones mas importantes, y a re- 
saltar todo detalle relevante o posible 
irampa en su empleo. 

Antes de estudiar las instrucciones 
hemos de examinar con algun detalle 
r. contenido del registro de estado 
SR: status register). La mitad de este 
-crrstro contiene los cbdigos de condi- 

on que indican el resultado de la ulti¬ 
ma instruccidn ejecutada. 

Cada codigo de condicibn puede ser 
: rr.siderado como memoria de un bit 
asignada a una condicibn aritmetica 
particular. Examinemoslos uno por 
imo: 


• BIT 0:bii de arrastre o bit C: Este bit 
se pone a uno cuando la operacibn 
aritmdtica produce un arrastre en el 
bit mas significative del operando de 
datos. 

Por ejemplo: 

lasumade 0110 0000 
y_1110 0000 

da 1 0100 0000 

En este caso, se arrastra un 1 del bit 
mas significativo de la suma, que tiene 
un byte de longitud. 

En este ejemplo el arrastre es lleva- 
do al bit C del SR, y no al bit menos 
significativo de la siguiente unidad de 
datos (cn este caso, una palabra). Es 
de notar tambien que cl arrastre pue¬ 
de ser significativo o no, segun lo que 
se estd haciendo. Si, por ejemplo, se 
esta calculando algun resultado de 
precision multiple (sobre otras unida- 
des del operando de datos), es claro 
que el bit C debe ser significativo. 

• BIT I: bit de desbordamiento o bit 
V: Se activa cuando el resultado del 
calculo no se ajusta al intervalo de bits 
de los opera ndos de datos. Por ejem¬ 
plo, si se suma un 1 a 32767 (el numero 
entero positivo maximo para una pala¬ 
bra de 16 bits), se obtiene un desbor¬ 
damiento en los operandos para datos 
de palabras, y el resultado binario ca- 
recera de significado. 


• BIT 2: bit cero o bit 2: Se activa 
cuando e! resultado de un calculo pre- 
vio es cero. 

• BITi: bit negativo o bit N\ Sc activa 
en los resultados negativos. 

• BIT 4; bit de extension o bit X: Se 
emplea en operaciones de multipreci- 
sibn, pero en general equivale al bit C 
(aunque no viene afectado por las ins¬ 
trucciones MOVE). 

La instruccion del 68000 para copiar 
datos es MOVE, que copia de una 
fuente a un destino. Es una instruc¬ 
cidn versatil: se puede emplear con 
ella cualquier modo de direcciona¬ 
miento como fuente y casi la mayon'a 
de los modes de direccionamiento 
como destino (a excepcion de los re¬ 
gistros de direcciones, los modos rela¬ 
tives al PC y el modo inmediato). Este 
grupo de modos de direccionamiento 
se conoce como modos de datos altera- 
hies, y existe un subgrupo dentro dc 
£ste denominado modos de memoria 
alterable (datos alterables menos re¬ 
gistros de datos). De ambos grupos 
nos ocuparemos mas adelante. 

Volviendo a edmo se ha de emplear 
la instruccidn MOVE, se advertira 
que ninguna de las instrucciones 
MOVE siguientes es licita: 

RORGSIOOO 

MOVE D2.M1MI el PC relativo a MIM1 no esvalido 
MOVE D2. A2 no es vjlido el regisiro de 

direcciones como destino 
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Notese que la instruction MOVE 
afecta solamente a los bits N y Z del 
SR, y que los bits V y C seran puestos 
a cero. 

Para solventar el problema de los 
registros de direcciones como operan- 
dos de destino, se dispone de dos op- 
ciones: 

• Emplear MOVEA, que toma el 
contenido del operando fuente y loco- 
pi a en el registro destino de direccio¬ 
nes. 

• Emplear LEA, que toma la direc¬ 
tion fuente (por lo general, absoluta) 
y la copia en el registro de direcciones. 

Ntnguna de estas dos instrucciones 
afectara a los cddigos de condition. 
Del mismo modo, hay instrucciones 
especiales para lievar los datos desde y 
hacia el registro de estado y el puntero 
de pila del usuario, pero son instruc¬ 
ciones que tienen que ver sobre todo 
con la program acid n de sistemas. 

Otra instruccidn para copiar da¬ 
tos extraordinariamente poderosa es 
MOVEM, que nos permite guardar o 
recuperar cualquier registro declara- 
do (de direcciones o de datos) desde o 
hacia posiciones de memoria conseeu- 
tivas. Esto significa que al entrar en 
una subrutina todos los registros que 
de otra manera perderian su validez 
en ella pueden preservarse y a la salida 
recuperarse. 

Por ejemplo: 


Mfrmana HI 



entrada MOVE D2/D4/A3, PAD 

(dcodigode la subrutina 
emplea D2, D4 v A3) 
salida MOVEM PAD, D2/D4/A3 

Con ello se guardaran D2, D4 y A3 
en PAD a la entrada, y los tres regis¬ 
tros se restauraran a la salida. Los re¬ 
gistros se pueden guardar tambien en 
la pila. Asf, por ejemplo, podn'amos 
tener: 

entrada MOVEM D2/D4/A3,-(SP) 

cddigo de la subrutina 
salida MOVEM (SP)+,D2/D4/A3 

Otra variante de la instruccion 
MOVE es la instruccion rapida 
(quick) MOVE (o MOVEQ). Es util 
cuando se establccen constantes de 
ocho bits con signo (desde +127 hasta 
-128) en un registro de datos dentro 
de una palabra de memoria. Entre los 
empleos mas comunes estara el esta- 
blecer contadores de bucfes dentro de 
un registro de datos. Por ejemplo: 

MOVEQ #34 r D2 

establecerfa 34 en D2 en una palabra 
de memoria. Nbtese que si se quita la 
Q algunos ensambladores no asumen 
el modo rapido. Por esto, la instruc¬ 
cion MOVE #34,D2 se codificarfa en 
dos palabras. 

Otra instruccion para copiar datos 
de posible utilidad para operaciones 
de la pila es PEA (push effective ad¬ 


dress: poner la direction efectiva.. a 
la pila). For ejemplo, PEA BETT> 
lievara la direction de BETTY a _ 
pila: hara -(SP). 

Exami nemos finalmente las instr_:- 
ciones de intercambio, Como iodicx 
su significado ingles, SWAP interca.-- 
bia la position de palabras enters, 
dentro de un registro de datos. Asr 

SWAP D2 

hara que la palabra contenida en ks 
bits del 0 al 15 cambie su position c m 
la palabra contenida en los bits del 16 
al 31. Esto puede ser util si por un 
puesto deseamos repetir algun caicui? 
sobre palabras almacenadas en pai~ 
bras largas completas dentro de un re- 
gistro de datos. En este caso e! proce- 
dimiento serfa el siguienle: 

• Cargar en D2 la palabra larga com- 
pieta 

• Hacer el calculo sobre la palabra 

• Intercambiar D2 

• Hacer calculo sobre la palabra 

• Intercambiar la palabra 

Tenemos tambien la instruccion de 
cambio EXG, que cambia palabra.- 
completas de 32 bits segun un determi- 
nado modelo. Algunos ejemplos: 

EXG D2.D3 Intercambio entre registros de datos 
EXG A3.A4 Imc rcambio entre registros dc d trs. 

EXG D2.A5 Intercambio de datos y direcciones 

Esta instruccion no es mas que u iu 
SWAP para palabras completas de 32 
bits de lamafio. 

ARITMtriCA con enteros 

Estas instrucciones forman la base 
de todos los calculus aritmeticos 
scan con fraction es, valores reales o 
de doble precision) que, basicamente. 
consistan en sumar numeros binarios 
Aun cuando la aplicacion que usted 
desea no implique calculo numeric*, 
alguno, necesita saber c6mo realizar 
las operaciones aritmeticas mas senci- 
Itas a fin de que, por ejemplo, pueda 
convertir codigos de caracteres o for- 
mar indices de tablas. 

La instructidn ADD se limita a su¬ 
mar la fuente con el destino y almace- 


30 INPUT 



























nar el resultado en el destino. Los ob- 
jetos de datos pueden ser de cuales- 
quicra tamanos de atributos de datos y 
son afectados todos los cbdigos de 
condicibn. Por ejemplo, ADD.W 
D2,D3 sumard el contenido de pala- 
bra de D2 con D3 y almacenara el re¬ 
sultado en D3. 

Para los datos fuente se pueden em- 
plear todos los modos de direcciona- 
miento, pero es necesario el empleo 
de una instruccion especial, ADDA, 
cuando el destino es un registro de di- 
recciones. Asf, ADDA D2,A4 suma¬ 
ra ef contenido de D2 en A4. 

Para el caso de datos inmediatos, 
esia tambien la instruccibn ADDI. 
Esta instruccion suma el dato inme- 
diato (se permiten todos los atributos) 
almacenado como una palabra de ex¬ 
tension en el destino (se permiten solo 
ios modos alterables de datos). Asf, 
ADDI #3423, BETTY sumard 3423 
A contenido de BETTY. 

A semejanza de MOVE, tambien 
para ADDI disponemos de una forma 
rtipida, ADDQ. Pero el empleo de 
esta ultima instruccibn solo admite da¬ 
tos dentro del intervalo del 1 al 8. Asf, 
4.DDQ 5,D2 sumara 5 al contenido de 
D2. y la instruccibn entera ocupa una 
palabra. 

Hay que hacer una puntualizacibn 
importante sobre las instrucciones 
\DD que hemos examinado hasta 
iqui: y es que no incluyen arrastre al- 
juno en la suma destino. Si queremos 
esto (en especial para operaciones 
inmieticas en doble precision) debe- 
*emos emplear la instruccion ADDX. 
i\si ADDX D2,D4 sumara los conte- 
indos de D2 y D4, poniendo el bit 
-e extensibn en SR y almacenan- 
do el resultado de D4. Supongamos 
- ue D2 contenga 0000 0000 y D4 sea 
*:ooo oooi con X= 1; pues bien, tras la 
: teucion de ADDX tendremos en 
D4 000 0010 . Por el contrario, si hu- 
' etamos empleado ADD. el conteni¬ 
do final de D4 serfa 0000 0001. 

E! siguiente grupo de instrucciones 
intmeticas que es necesario examinar 
e> ei grupo SUB (restar, o subtract). 

eonjunto es complementario al 
ie las ADD, con las mismas restriccio- 
--es en el direccionamiento y repercu- 
s*ones sobre el codigo de condicibn. 


Los ejemplos que damos a continua- 
cibn son todos validos al tiempo que 
tfpicos: 

SUB D2.D3 Restar D2deD3 

y potter cl resultado cn D3 
SUBA #4,A3 Rcstar 4 de A3 
SUBi #200,D2 Restar2ifeD2 
SUBQ# 1 ,D2 Resta rapida D2 raenos 1 
SUBX D2.D4 Da a D4 el resultado D4-D2-X 


Es de notar que Motorola no pro- 
porciona una instruccion indepen- 
diente de incremento o decremento. 
Para realizar estas funciones es preci- 
so recurrir a las versiones rapidas de 
ADD y SUB (jdespues de todo, solo 
ocupan una palabra!). 


<1 
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Si, habeis leido bien, INPUT busca gente 
joven con espiritu de imagtnacion e intcia- 
tiva, con ganas de trabajar en una tarea tan 
grata y recompensadora como es el software 
creativo. 

Si tenets mucho tiempo libre, ideas y proyectos en 
mente, no dudeis en escribirnos contandonos vues- 
tras experiences, logros y visiones acerca del futuro 
que aguarda a nuestro sistema MSX. 


Atreveros a mandar una carta: 
INPUT COLABORADORES 
C/ Aribau 185, 1.® 

08021 BARCELONA 
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AUTOEDICION CON 
ATARI ST Y SLM804 


Por Francisco Herrador 

Esta vez toca hacer justicia a un po- 
tente sistema de autoedicion -o edi- 
cion asistida por ordenador- que ha 
hecho aparicion en el mercado espa- 
nol hace pocas semanas y que casi en 
primicia absoluta ha sido testeado por 
INPUT para vosotros. 

De nuevo Mr. Tramiel (Presidente 
de Atari) nos da una lection practica 
de su lema: alta calidad a bajo coste; 
no hay frase que pueda describir me- 
jor la tinea ST pero en la nueva impre- 
sora laser SLM-804 han rizado el rizo, 
no srilo es un aparato de calidad ex¬ 
ceptional, sino que, ;milagro!, esta 
bien disefiado y aporta una serie de 
ideas verdaderamente revolucionarias 
en lo que a perifericos de este tipo se 
refiere. 

Pero puede que la impresion laser 
os suene a campanas as! que vamos a 
aclarar un poco las cosas. 

La impresion laser se deriva de las 
fotocopiadoras tradition ales. Basica- 
mente y sin entrar en detalles, las foto¬ 


copiadoras proyectan sobre un cilin- 
dro de selenio la imagen que luego sal- 
dra en el papel, el selenio tiene la pro- 
piedad de ser sensible a la luz, y este 
hecho es aprovechado para que un 
campo electrico de alto voltaje atraiga 
el “toner” o tinta sobre las zonas del 
cilindro de selenio en las que NO reci- 
bio luz. 

Como algun ingenioso lector habra 
im agin ado, el laser hace las veces de 
proyector sobre el cilindro pero con la 
ventaja de que puede inventarse io 
que el ordenador quiera sobre la su- 
perficie del mismo o sea del papel, 
i,suena bien no? 

Bien, pues las impresoras laser tra- 
dicionales poseian su propia memoria 
(jhasta 2 Megasf) y su propio procesa- 
dor (un 68000, jque casualidad!), esto 
quiere decir que la impresora tenia su 
propia memoria, su propio lenguaje y 
las incompatibilidades que provoca el 
que existan un monton de fabricantes, 
pero el problems no acaba ahi: enci- 
ma se manejan de forma especial y to- 
dos los programas que pueden salir 


por una simple impresora de aguji? ■ 
funcionan en absolute. 

Pero Itego Atari y, todo hay zn 
decirlo, gracias al GEM de Dir’-i 
Research resolvieron el problem, J 
un plumazo. aqui va la respuesi- j 
A tari. 

La impresora no tiene ninguna am 
moria, sino que usa la del orden&ia 
(i,por que pagar dos veces por la 
ma cosa?). 

El lenguaje de manejo no exass 
porque se controla di reclame nte cte? 
de el ordenador (o sea que peri 
emular a lo que sea, HP laserjet. 
cript, inventarselo o lo que quiera> 

Es completamente compatible coi 
tas metafiles de Gem y eso quiere ae 
cir que cualquier programa bajo Gen 
que genere metafiles puede emends* 
se con la SLM-804. (GEM DRAYS 
GEM PAINT, SUPERBASE ATKE 
NAII, FLEET STREET o cualquK 
otro que genere ficheros GEM. incri 
so los de IBM u otras maquinas). 

Para que el conjunto sea aun mas ^ 
vertido, el emulador de Diablo 
que incluyen de regalo con la maquii 
puede cargar y usar aparte de las fues 
tes (tipos de letra) que vienen con i 
mismo todas las fuentes GEM comp* 
tibles de cualquier otro programa 
eso es mas de un centenar. Si sums 
mos a esto el que existen editores par 
generarse las que uno quiera se coa 
prende cbmo deben estar sufrienjt 
los lectores usuarios de otras laser 
que ban de pagar dinerales por car. 
chos con unas cuantas fuentes. Per 
tengo una buena noticia para ellos. i 
emulador permite que mientras : 
Atari trabaja, se puedan mandar daro 
hacia la laser por otros ordenadore? 
traves del port RS-232 (Serie) del qn 
dispone el ST, ;sin palabras! 

Y lo mejor del asunto es que es: 
maravilla que imprime 8 paginas Ik 
nas de lo que sea par minuto, que sac 
un volcado de pantalla en 10 segundc 
y que lo hace con el minimo susurr: 
es la m£is barata del mercado. La ai 
toedition. que permite realizar escr 
tos, revistas, cartas, graficos e impr: 
sos de alta calidad ya no es privilege 
de empresas adineradas: gracias a M: 
Tramiel esta al alcance de un usuan 
normal. 
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Precio: 249.900 + IVA. 

Resolution: 300 puntos por putgada 
(118 por centi'metro). 
mas de 7.9 mi Hones por 
pigina. (A4 2336+3386) 
Velocidad: maxima 8 paginas por 
min u to. 704 caracteres 
por segundo (Pag. 
80x 66). 

Interface: SCSI N.7. 10 mitlones 

de bits/segundo. 

Normal A4 o Folio en 
cargador de 250 hojas. 
Cargador manual para 
sobres u hojas especia- 

Tooer itintai 3.000 ho- 

jKWHMk. 

seaew? 10 >'•> 

•mea aani ie 3 5 * 
poeaat. 

-Kjjg neas x gap d a at ixxomes: 
«Id ca a g rc aka d ro . jnanosos. de 
esc* isg r e soca la hace ideal para : 5o- 
m & zntnjoi c ootmuados porque el 
•aamta^aemo e$ mlnimo. el precio 
de las rccargas es bajo teniendo en 
que oon el sisiema laser se im- 
me biea hasta que definitivamente 
■< o sea que no hay rnedias tin- 

as sac- todo o nada. digital, como ha 


de ser. (Se debe notar mucho que me 
ha gustado jeh!) 

Algunos estardis pensando que es- 
tas galaxias no van con vosotros pero 
si alguien no empieza a bajar a nuestro 
nivel jamas podremos disponer de una 
maravilla como esta. Hace muy poco 
tiempo tambien eran galaxias las cosas 
que ahora estin habitualmente con 
nosotros, asi que deja volar tu imagi¬ 
nation, porque puede que dentro de 
poco tu mismo tengas una impresora 
como esta en tu mesa. ;Que la disfru- 
tes! (Y el CD-ROM de ATARI esti al 
caer jol6!) 

Obit one quenovi. 

Y ahora que ya conoceis la impre- 
sora laser de ATARI, una noticia 
ztx ■■■ ■ aiegrar a mas de uno: la se- 
_ _"oa - _ ~ r. ATARI del ano con- 
5Btc es b venta de un equipo com- 
pie:o de aarredicibn por el valor de 
4 fl> OtO-IVA. 

Dfdio equipo esu compuesio por 
ana impresora laser SLM 804. un pro- 
grama de autoedicion Timeworks 
DTP % un Mega ST. Del ordenador 
Mega ST resaltaremos su microproce- 
sador MC 68000 (de 16/32 bits funcio- 
nando a 8 MHz), el coprocesador Blit¬ 
ter ATARI (un acelerador grafico) y 
los 4 Mbytes de RAM (Mega ST 4), o 


los 2 Mbytes de RAM (Mega ST 2), 
equipados con un entorno GEM de 
Digital Research. De la impresora que 
mis decir que no sea volver a destacar 
sus magm'ficas cualidudes. Y, por ulti¬ 
mo, el programa de autoedicidn ha 
sido el escogido por ATARI entre los 
diferentes que existen en el mercado 
para que completara esta sensacional 
oferta, que de bien seguro va a tentar a 
mis de uno a echar mano de sus aho- 
rrillos e invertirlos de forma inmejorable. 

Ademis existe la posibilidad de me- 
jorar este equipo con la adquisicidn 
del disco duro ATARI SH 205, que 
tiene una capacidad de memoria de 20 
Mbytes, una velocidad de transferen¬ 
ce de datos de 5 megabytes por segun¬ 
do, 2.448 pistas con 17 sectores por 
pista, 612 ciiindros, unas dimensiones 
expresamente semejantes a las del or¬ 
denador para ir colocando bajo 6ste y 
asi ocupar el menor espacio posible, 
ademis de la posibilidad de aeopla- 
miento en serie de hasta ocho unida- 
des para obtener un total de 160 Mby¬ 
tes de memoria. 

Estamos seguros de que esta es la 
oportunidad que estaban esperando 
muchos centres escolares y educativos 
en general para poder obtener un 
equipo que les permitiera componer 
sus propias publications de forma 
sencilla y con una calidad de profesional. 




1159 h. 

Anora. iq que Ud hene en portfolio 
es enacto/refire !o que obtend^q 
d impriirur 


Su trabojo sale de so 
laser AT Al?! imp^o 
taco la calidad 
y fsdeiidad mos’rada 
en Id portfolio 
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LA HISTORIA 

Nos encontrabamos delante de las 
ruin as, en un camino que s61o dejab a 
dos aiternativas posibles, la de escapar 
o la de dar la cara y descubrir lo que 
alii ocum'a. 

No vamos a negar que nos cost6 un 
rato decidirlo, pero despues de sope- 
sar los pros y los contras de la cues- 


tibn, tomamos la resoiucibn de seguir 
adelante. A1 fin y al cabo t no todos los 
dfas podremos tener la suerte de que 
KONAMI se fije en nosotros, pensd 
WIT. Yo no estaba tan convencido, 
pero deje hacer a mi companero. No 
oculto que cuando estaba con el me 
sentia mas confiado y seguro, despuds 
de todo no hay nadie mbs en nuestro 
pals MSXcon tanta punterfa como eL 


Lo habi'a conocido en una pruera 
de tiro al plato. Yo iba mis perdibo 
que un beduino en el artico, cuando se¬ 
me acercb y me pregunto si lle\an 
platos encima, ya que el ya habi'a roto 
todos los que le correspond fan. Ns- 
gandole con Ea cabeza, le explique q je 
volvia de un duro entrenamiento ccc 
un monje budista de la secta de 
RAMA-PUTRA, con el que hab;* 
























































































uz. Treasut^tWJsas^ 


•rrendido saber, tras diez afios muy 
euros, todos los secretos del KUNG- 

FT) 

Y ahora me veis aqui, convertido en 
cn investigador que desea resolver el 
enigma que envuelve a unas ruinas 
rerdidas para el resto del mundo, y 
for las que KONAMI se ha interesa- 
$d. contratando en su ndmina a dos 
fardiilos que quisieran jugarse el pe- 
■ejo para darle un argumento que usar 
en su ultimo MEGAROM. No pudi- 
po$ negamos, el sueldo era harto su- 
niento. Asi que cumpliendo con 
■ _rstro deber, viajamos hasta un te- 
mtono llamado USAS, en honor a la 
lurrema diosa madre, que fue deste- 
srada de su reino por el dios de la gue- 
rra Induras, que a la vez arrojd a los 
wenios los cuatro pedazos de la joya 
as esta. Nuestro objetivo: descubrir si 
tobia un tesoro esperando al que lo 
eacontrase, 

Por supuesto, si llegabamos al te so- 
so eramos nosotros los que nos lo que- 


dabamos, ya que KONAMI sdlo nos 
obligaba a que to descubridsemos, 
para comprobar si era una leyenda o 
no. 

Y teniendo en cuenta este aliciente, 
nos pusimos en camiho. Lo primero 
que hicimos fue ir a la Universidad, a 
darnos de baja. A! vemos nuestra 
“profa” de human istica, que siempre 
Ueva amuletos y cosas raras encima, 
nos pidid que le manddsemos una pos¬ 
tal desde las ruinas, teniendo que co- 
rregirla, dicidndole que no era un viaje 
de placer a Afganistan o a las islas Ber¬ 
mudas lo que precisamente nos propo- 
niamos hacer, sino una exploracidn de 
un terreno inhospito en el que no ha- 
bfa entrado humano alguno en rientos 
de anos. 

Por suerte lo comprendjd y, aunque 
se le pasd por la cabeza y se quedd con 
las ganas, no nos “cated” el curso, en¬ 
rol landose “topeguay”. Y esque, ya te 
lo he dicho, somos unos estudiantes 
ejemplares. 


Despuds y siguiendo con los prepa- 
rativos de la aventura, nos plantamos 
en una armeria y compramos suficien- 
te municidn como para cargarnos a 
toda la fuerza espacial SALAMAN¬ 
DER, aunque la verdad es que prefe- 
riamos no usarla toda. 

Yo, por si las moscas, pasd por una 
tienda de ninjas, “EL SAMURAI 
COJO”, a por unos Ahuriken de se- 
gunda mano. Despuds de reflexionar, 
decidf no comprar nada, pensando 
que con el KUNG-FO que se ya me 
basta. Y asi de decididos y felices par- 
timos hacia las ruinas de las narices. 
Cuando la avioneta nos dej6 cerca de 
las ruinas ya observamos que aquel 
paraje no estaba precisamente muy 
concurrido, a excepcidn de atguna fie- 
ra que se acercaba curiosa a observar- 
nos. 

“Lo que darfa por estar en las Ram- 
blas” -pense. 

Nos costd un rato, pero al final lle- 
gamos a nuestro objetivo; las ruinas se 




































vefan a cosa de cien metros. Anduvi- 
mos nerviosamente, presintiendo que 
alii dentro estariamos mas acompana- 
dos que en la selva en la que nos en- 
contrabamos. 

Ya delante de ellas, descubrimos 
cuatro puertas, de las que elegimos 
entrar por la primera. 

La aventura habi'a comenzado, Asi 
que, empujando la puerta, decidimos 
entrar. Cost6 bastante abrirla, ya que 


no se habfa hecho en siglos. Despues 
de dejar un resquicio por el que podia- 
mos colamos, WIT propuso que sblo 
entrase uno de nosotros. No sd quien 
lo debib elegir, seguro que fue un KO- 
NAMIADICTO, que pulsando conti- 
nuadamente el botbn del joystick hizo 
que mi companero iniciase la aven¬ 
tura. 

Emocionados, nos abrazamos y mi 
amigo se introdujo lentamente en 


aquel antro. Unos segundos despue* 
lo perdi de vista. Quede vigilando en 
la puerta, por si necesitaba ayuda. 

A continuation, os voy a decir las 
armas que, segun la leyenda, se guar- 
dan eri USAS. 

Si juega WIT, la felicidad haee que 
dispare tres misiles; si es el buen hu¬ 
mor el que se ha conseguido, WIT dis- 
parara continuamente. Por contra, k 
lo que cogemos es la tristeza, dispara- 
ra normalmente y cuando hayamos re- 
cogido el arma de la ira se podrd oi> 
servar cbmo mi colega dispara un lan- 
zaUamas. 

Si me habeis elegido a mi y heme* 
cogido la felicidad, podreis ver como 
tengo multimovimientos. Si es el buer 
humor lo que hemos decidido utilizar. 
notaremos que lanzo patadas conti- 
nuas, siendo normales si cojo la triste¬ 
za. Contrariamente, cuando ardo de 
ira, ejecuto una rodada frontal que \a 
muy bien para segun con que enemi- 
gos tengamos que enfrentamos. 



























































saldra la pantalla con la informaci6n 
que nos interesa sobre nuestra energi'a 
restante y lo que nos cuesta aumentar 
alguno de nuestros poderes. 

Estoy recibiendo una llamada de 
WIT a traves del walkie-talkie. 

Dejo que el os explique c6mo es 
esta primera ruin a... 

Cles, (,me oyes? Cles... 

Este Cles siempre tan sordo. Bue¬ 
no, tengo Hnea diTecta con vosotros, o 
sea que voy a explicaros la forma de 




llegar al final de esta ruina, si es que 
llego. 


BEGUU RUINS 
NIVEL I. FASE1. 

Al principio hemos de ir a la dere- 
cha, y empujando una piedra debere- 
mos llevaria a la derecha para despues 
subirnos en ella, y desde ahi coger las 
primeras diez monedas. A continua- 

























































































cion, nos dirigiremos hacia laescalera, 
subiendo por ella y yendo a la pantalla 
de la izquierda, subiendonos en el ele- 
vador teniendo mucho cuidado de que 
mientras lo esperemos no nos caiga 
encima, ya que sino nos quitarfa toda 
la energfa, finiquitando nuestra aven- 
tura. Desde ahi saltaremos y cogere- 
mos otras quince monedas. 

Entonces saltaremos encima del 
elevador y cuando estd arriba saltare¬ 
mos a la derecha, dirigiendo nuestros 
pasos hacia la misma direction. Ya es- 
tamos en la misma pantalla que nos 
encontrabamos antes, con una dife- 
rencia, nos hallamos arriba. Saltando 
encima del transportador intentare- 
mos coger las cinco monedas que tene- 


mos delante y luego seguiremos an- 
dando hacia la derecha, y sin subimos 
al elevador llegaremos a la siguiente 
pantalla. En esta, cogeremos las cinco 
monedas y saltando los pinchos ire- 
mos a coger veinte monedas que se en- 
cuentran en la pantalla contigua, tras 
lo cual volveremos por donde vinimos 
sin coger el arma que hay, y despues 
de saltar los pinchos, no subimos por 
la escalera, recogiendo asi quince mo¬ 
nedas en las pantailas de la izquierda. 

Despuds si subiremos por la escale- 
ra y tambidn al elevador. Yendo a la 
derecha y sin subir, iremos a coger el 
poder que nos piden en la primera rui- 
na, ya que sin este poder no nos abri- 
ran la puerta por lo que no podremos 
acabarnos la fase. Os aclaro que es ne- 
cesario coger siempre el poder que la 
puerta indique. Bajaremos por la es¬ 
calera y cogeremos las diez monedas 
all! colocadas, yendo a continuacibn a 
coger otras veinte que hay a la derecha 
de donde os encontrSis, tras lo cual 
volvemos hacia la escalera y subire¬ 
mos por ella, agarrandoel transporta¬ 
dor y pasando a la pantalla contigua, 


deberemos coger otros dos, tras lo 
cual, si habbis hecho caso en lo del 
arma, se nos abrirb la puerta, acce- 
diendo asi al primer enemigo. La for¬ 
ma de invocarlo os la dejamos descu- 
brir a vosotros. Este enemigo es una 
enorme llama ignifuga que nos tanza 
bolas de fuego. 

Of unos pasos y vi entre las sombras 


una ftgura familiar que se ace re ahi 
Era WIT. Nuestra alegria por venx* 
juntos tras esta primera escaramcza 
fue enorme. Pero momentos despuc- 
tuvimos que dirigimos a la segurata 
ruina. De nuevo volvieron a elegir a 
mi compaiiero, dejandome a mi at 
lado. Esta vez la despedida fue ual 
poco mas triste. 

WIT, hablatu. 

NIVEL I. FASE 2. 

Vale. Al principio subiremos cs> 
giendo las monedas que veamos. ma¬ 
la ndo las orugas y los zombies peludos 
que nos salgan al paso. Al verla pania- 
11a con dos escaleras y dos transport- 


























































dores tiraremos la piedra y cogeremos 
d arma. A1 bajar veremos, por prime¬ 
rs vez, a los esqueletos voladores que 
i partir de ahora nos van a hacer la 
Vida imposibie. Cogemos mis mone- 
das. En la pantallacontigua, recogere- 
T:Os diez mas y bajaremos por la pri- 
tiera escalera de la derecha. Despues 
:T!pujaremos la piedra y la coloeare- 


mos abajo a la derecha. Acto seguido, 
subiendonos a la piedra, miraremos 
hacia la izquierda y saltaremos hacia 
arriba, cuando los zombies peludos es- 
ten muy cerca nuestro. Nos tocarin, 
quitandonos energia, pero a la vez nos 
daran impulso para subir. Nos dirigi- 
remos a la derecha. Subiremos por la 
escalera y ayudindonos de los trans- 


portadores nos lanzaremos por el agu- 
jero de la derecha. Cuando veamos la 
nueva pantalla saltaremos el agujero y 
empujaremos las piedras, una por una 
hasta dejarlas caer por iste, Tras esto, 
nos dejamos caer sobre las piedras y 
saltamos a la derecha. Cuando llegue’ 
mos a la pantalla de la puerta, bajare¬ 
mos e iremos a coger la segunda arma. 
Despues tendremos que tener cuidado 
con los fantasmas Ariel, cuyas pieles, 
perddn, sabanas son tan blancas que 
pisindolos mueren por dejarles sucia 
la ropa. Por lo tan to pisarlos, es to mas 
efectivo. El segundo monstruo es la 
termita. Nos come el suelo y hemos de 
tener mucho cuidado en no pisar lo 
que ha “papeado” en el piso inferior, 
ya que moririamos. Matarla rapida- 
mente para no tener sorpresas. 

NIVEL I. FASE 3. 

En la tercera ruina iremos a la dere¬ 
cha y subiremos por la escalera que 
veamos. [Cuidado con los fantasmas! 
Coge las diez monedas y sube. Si quie- 
res coger mis monedas baja, no se 
acaban nunca. Repitelo cuantas veces 

































































NIVEL I.FASE 4. 


Destruimos la oruga y bajaremos, 
segando la vida del pulpo que all! se 


quieras. MAs tarde, ves a la derecha 
despues de subir. Entrara en escena la 
arana borracha, bautizada asi por las 
“eses” que hace. Preparados... apun- 
ten... fuego. Acabd la actuacidn del 
octdpodo actor. Dos pantallas a la de¬ 
recha volverAn al escenario los esque- 
letos voladores. Con ellos sdlo vale un 
lema: “Matar o morir”. Subiendo por 
la escalera izquierda y dejandonos 
caer por el agujero estaremos en la 
parte superior de la pantalla que antes 
pasamos. Vamos a la izquierda y ayu- 
dAndonos del transportador llegare- 
mos a una gran escalera, bajando por 
ell a. Luego volveremos a montamos 
en otro transportador y recogeremos 
el arma que se encuentra arriba a la iz¬ 
quierda. Si nos hemos caido, debere- 
mos volver a hacer el recorrido por el 
mismo sitio. De cualquier modo, ten- 
dremos que llegar a la pantalla de los 
esqueletos voladores, pero esta vez 
deberemos subir por la escalera del 
centra. Ahora subiremos al elevador y 
saltaremos sobre los ganchos que hay, 
sobre los que no podremos estar mo- 
cho rato, pues caer An al apoyarnos en 
ellos. Si no hemos sido muy rApidos, 
saldremos de la pantalla y volviendo a 
ella estar An otra vez los ganchos. Al 
llegar a la pantalla de la izquierda nos 
subiremos a los transportadores. 
Abrimos la puerta y delante nuestro 
tendremos al dragdn llordn, que es un 
saurio que sube por las paredes, ca- 
yendo luego y al hacerse dano Uora, 
disparando lAgrimas que hacen estra- 
gos en nuestra energia. 
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encuentra. Eliminaremos otra oruga 
que nos intercepta el paso. Subimos 
por el elevador. En la pantalla del 
transportador tenemos que trepar so- 
bre 6\ y entrar en la pantalla de la iz- 
quierda. Pasaremos rapidamente por 
£sta y cuando lleguemos a la siguiente, 
bajaremos por la escalera. Ai llegar a 
la pantalla del elevador esquivaremos 
los fantasmas y subiremos por el ele¬ 
vador, saltando a la derecha. Pasare¬ 
mos por los transportadores y vere- 
mos el anna que necesitamos. Al co- 
gerla, nos dejaremos caer sobre un ob- 
jeto que alii hay: Es el contrapeso de 
la columna que hay arriba. Luego ire- 
mos rapidamente a la pantalla de la iz- 
quierda y subiremos por la escalera, 
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pasando por el transportador y la 
puerta antes de que baje mucho. Sin 
caer por el agujero, nos dirigiremos a 
una escalera. Subiendo podremos ver 
la puerta del cuarto enemigo. Pero an¬ 
tes deberemos matar al cabal lero sin 
caballo que hay. Luego pasaremos por 
los muelles, cuyo movimiento caracte- 
ristico es que ai bajar uno sube el otro. 
El cuarto enemigo es el hombre forzu- 
do. Despues de haber eliminado a los 
cuatro enemigos, podremos ir al san- 
tuario, en el que el enemigo ser4 la 


























pintero iremos hacia la derecha. La 
calavera deja caer esta vez sapos que 
al reventar se convierten en varies. 
Recogeremos el arma e iremos hacia 
la izquierda, subiendo por la escalera 
y pasando por los transport adores. 
Bajaremos por la escalera derecha, 
llegando a la pantalla del sapo, pero 
por arriba. Pasaremos los transporta- 
dores y entraremos por la puerta. Vol- 
veremos a enfrentarnos con el fuego. 


NIVEL II. FASE2. 


En esta segunda ruina cogeremos el 
arma y las monedas, y yendo a la dere¬ 
cha veremos un agujero. Dej&ndonos 
caer observaremos otro protagonista 
de la aventura. Es el chino cabezon. 
Iremos a la derecha cargandonos al 
hermano gemelo del reci6n difunto. 
fiste tambien lo sera dentro de un mo- 
mento. Subiremos por la escalera y, 
luego, por los transportadores llegan¬ 
do al final por la escalera. Yendo a la 
izquierda, veremos a nuestros viejos 
conocidos los zombies peludos. Casi al 
acabar la pantalla se nos abrira el sue- 
lo. Despues tendremos que subir por 
la gran escalera y yendo hacia la iz¬ 
quierda volveremos a la primera pan¬ 
talla con una diferencia, Uevamos mas 
monedas. Subiremos a los eievadores 
de arriba y pasearemos tranquilamen- 
te por el transportador y por los mue- 
lles, saltando al agujero de la derecha. 
Al caer nos dirigiremos hacia el unico 
camino posible, que es el lado dere- 
cho. En la pantalla contigua, que tiene 
dos transportadores, se abre el suelo, 
por lo que hay que tr con cuidado. Pa- 


gr *2 estatua de un dios que nos lanza- 
gjtofcjetos. Deberemos romper las es- 
fcE que nos envie. Para destruir al 
el mejor soy yo, CLES, ya que 
■ieclpe mio sirve por variosde WIT. 


JJ=A RUINS 


V.-EL II. FASE1. 


Es esta pantalla iremos con cuidado 
mm d agua que cae de la boca de las 
pfeesas. Al estar arriba veremos un 
84 No la cogeremos y cuando se 


nos abra el suelo saltaremos para no 
caernos. Iremos a la derecha y nos su¬ 
biremos a unas cintas transportado- 
ras, bajando por la escalera. Llegare- 
mos a una pantalla que tiene tres eie¬ 
vadores. Al subimos al de la derecha, 
saltaremos y bajaremos la escalera. 
Nos tendremos que subir a los trans¬ 
portadores y llegaremos a la escalera 
de la derecha. No bajaremos por 6sta, 
dejandonos caer iremos m£s r&pido. 
Nos dejaremos caer, y masacrando los 
negritos hula-hula y los pdjaros car- 































samos por el transportador y vamos a 
la derecha. Aqui veremos un contra- 
peso de ta puerta que nos cierra el ca- 
mino. Nos subiremos en et y de ahf al 
transportador, saltando luego por el 
agujero de la derecha. Dirigiendo 
nuestros pasos a la derecha veremos el 
arma. La recogeremos y seguiremos 
hasta ta siguiente pantalla. Subiremos 


y veremos la puerta. Pero si os habeis 
cai'do no pasa nada, ir a la derecha y 
subir por el elevador, de ahi a los mue- 
lles y de estos a la escalera. 

NIVEL II. FASE 3. 

Cuando me dispoma a entrar en la 
ruin a, descubrf con repugnancia que 
en la puerta habi'a, de esquina a esq ul¬ 
na, una enorme y espesa telarana. 
Venciendo el asco pase a traves de 
ella. 

Por esta primera pantalla subiremos 
a la superior, veremos que no hay sali- 
da pero... jsorpresa! Estos de KONA- 
MI son “demasiao". Nos tienen pre- 
paradas unas raquetas de ping-pong 
que tienen el secreto de su manejo, en 
et lado de el las en el que caigamos. Me 
explieo: si saltamos sobre el lado dere- 
cho, iremos a la derecha y si lo hace- 
mos sobre el izquierdo nos tanzaran a 
la izquierda. Pues bien, ahora tendre- 
mos que saltar sobre la que esta mas 
abajo y veremos cdmo nos suben de 
una forma muy divertida. Luego sal ta¬ 
re mos para dirigimos a la derecha y 
pasaremos de pantalla. Ahora tendre- 
mos que pasar tres raquetas. No subt- 
remos por la escalera y sf pasaremos a 
la derecha, bajando por la escalera. 
En la pantalla inferior no tendremos 
mils remedio que dirigirnos a la iz¬ 
quierda. Matando orugas y fantasmas 
que aparecen y pululan por toda la 


pantalla, seguiremos a la izquierda ba¬ 
jando por la escalera, iremos a la dere¬ 
cha y bajaremos esta. Si tenemos ham- 
bre podemos hacer sofrito de pulpo a 
la india. Plato exdtico ^verdad? Pasa¬ 
remos por los transportadores y nos 
dejaremos caer solo por el agujero de 
la izquierda y saltaremos el de la dere¬ 
cha, bajando por la escalera. Pasando 
una pantalla, nos veremos una oruga. 
Subiremos por las raquetas y nos en- 
contraremos con el tercer enemigo. 

NIVEL II. FASE 4. 

Subiremos por e! elevador de la de¬ 
recha y pasaremos a la pantalla supe¬ 
rior. En esta vemoscuatro orugas, tras 
lo cual seguiremos ascendiendo en ca- 






























•egoria, clase social y en lo que nos im- 
fona, en pantallas y monedas. Segui- 
femos gracias a las escaleras ascen- 
dkado m£s y mas, mas y mas, mas y 
mzs. exactamente una pantalla mas. 
Cogeremos las monedas y el anna. A 
crminuacion desharemos lo andado y 
tteparemos por el elevador de la iz- 
jpierda, subiendo las escaleras que 
aengamos por delante y matando ene- 
Kgos que se pongan al paso. Para los 
I ^l- no fueron por el otro camino, aquf 
-enen el arma que necesitan. Matare- 
i las orugas y Uegaremos a la panta- 
lla contigua derecha en la que saldran 
■tgritos hula-hula. Iremos a la dere- 
d: y acabaremos con un enemigo vo- 
taicr que ronda por el espacio aereo 
4e esta pantalla. Empujaremos a la 
Aerecha la piedra para colocarla al 
Ikie de la pared y saltando encima 
stir.diremos al chino cabezdn a mejor 
■miz Subiremos por la escalera y es- 
inr ando las gotas y el agujero que se 
ftre en el sueto Uegaremos a la panta- 
La de la izquierda. En esta tendremos 
I oicLado con el enemigo volador lanza* 
mx de objetos y con las dos aberturas 


que se hacen en el suelo. Dos pantallas 
a la izquierda, tenemos la puerta, aun- 
que antes dc llegar a esta se vuelve a 
abrir el suelo. 


THE HARAPPA RUINS 


Despues de subir sin coger el arma 
nos colocaremos encima de la roca sin 


mos y ademds monedas, pero tendre¬ 
mos que subir de nuevo. Si no nos he- 
mos caido y estamos subiendo por la 
escalera, veremos la ultima pantalla 
en la que hay que ir con sumo cuidado 
y saltando hay que esquivar los tres 
agujeros que se abren. Entramosen la 
sala y nos encontramos por tercera vez 
con el fuego viviente. 


que nos atrape contra la pared y ayu- 
dandonos de los transportadores subi¬ 
remos por la escalera. En !a pantalla 
inmediatamente superior, haremos 
los mismo. En la siguiente saldran de 
las calaveras unos nuevos enemigos: 
los trepadores rosas. Esos suben por 
las paredes y disparan bolas que pode- 
mos destruir. Mas arriba tenemos una 
pantalla en la que despu^s de matar al 
cabaltero tendremos que poner en 
marcha el contrapeso. Subiremos por 
la escalera y cogeremos el arma que 
hay arriba. Si nos caemos mientras lo 
estamos haciendo pulsaremos el cur¬ 
sor izquierdo. En la cafda habremos 
cogido la misma arma que necesita- 
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A-VIGIULA HBTAGUARDIA: ELESPACIONO ES LUGAB 
SEGUBO CUANDO LAS NAVES ENEMIGAS APARECEN 
POR SORPRESA. UNAS POCAS BALAS VENDRAN 0IEN 
PARA EJERCITARNOS, PERO SIEMPRE V CUANDO LAS 
ESGUIVEMOS ATIEMPO. 

B- NO. NO OS ESTAMOS TOMANDO EL PELO. PERO SI 
ALGUNA VEZ HABElS PENSAOO COMO JUGARlA UN 
CIEGO CON EL ORDENADOR, AHORA TEN£jS LA 
OPORTUNIDAD DE COMPROBAR LO QUE SERlA. LA 
CAPSULA BLANCA DESTRUIRA AL SENOR DE LAS 
TINIEBLAS. 
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Este mes os hacemos entrega de la 
segunda parte del mapa de SALA¬ 
MANDER, y as! ponemos nuestro 
granito de arena para que podais 
completar con exito latrilogia de arca¬ 
des que Konami ha dedicado al maf- 
vado Venom y sus secuaces. Ahora 
tan sdlo cabe esperar que vuestra ha- 
bilidad y destreza os lleven a ver con 
vuestros propios ojos la victoria del 
bien, es decir, vosotros, sobre fas 
fuerzas del mat: Venom y sus esbi- 
rros. En caso de no lograrlo por algu- 
"a extrana razdn, sabed que es posi- 
ble conseguirlo, pero siempre y cuan- 
do tenges en cuenta un pequeho tru- 
co del que alguno de estos d las os ha- 
’■emos partlcipes... Hasta la llegada 
de ese esperado momenta podeis in- 
ientar descubrir por vosotros mismos 
la respuesta a este enigma. Pero para 
ello debereis ser capaces de llegar 
hasta el final de Salamander, y esto 
ya es toda una hazaha. 





C- ARRIBA, ABAJO, ADELANTE, ATRAS, ARRIBA... NO, 
*.0 ESTAMOS DANDO CLASES DE AEROBIC, PERO MAS 
OS VALE TOMAR BUENA NOTA DE LO ANTERIOR, SI ES 
;UEQUERE!SCONTINUAREN FORMA. YCUIDADO CON 
_AS PLACAS. NO SON ASCENSORES. 

;-ATENTO A ESTE. .. BUENO, LO QUE SEA. DISPARA LO 
VSMOQUE NOSOTROS, ES DECIR, QUE A MENOSQUE 
-uEVElS EL NORMAL... 

-- ES DIFICIL DESTRUIR ESTAS BASES. PERO NO QUE 
IS DESTRUYAN A NOSOTROS. AHORA YA SABEiS QUE 
-ACER. 


F- NO ES NOVEDAD OUE EL “SCROLL'’ SUBA. PERO S! 
QUE.AMENOSTENGAIS DOS OPTION Y OS DU REN LOS 
EFECTOS DEL Q.HOLD, O LLEV&S EL MISSIL HOWING, 
OLVIDAOS DE SALIR CON VIDA. 

G- ESTAS ESTRUCTURAS SEPARADAS POR CUATRO 
BRAZOS SOLO SUCUMBEN SI SE LES ATRAGANTA UN 
BUEN EMPAREDAOO DE BOMBA. PARA 
CONSEGUIRLOS, NO TIENES MASQUE DESCARGARTU 
IRA SOBRE ALGUNO DE LOS MONSTRUOS OUE SE 
OESPLAZAN POR LAS PAREDES, YTE LAENTREGARAN 
SIN RECHISTAR. CLARO, QUE TAMBlEN SE TE PUEDE 
ATRAGANTAR A Tl. 
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H-CASI StEMPRE ATACAN DE FRENTE; MUCHAS VECES 
DESDE ABAJO; OTRAS DESDE DETRAS. PERO, ^Y 
DESDE LOS TRES A LA VEZ? SI OS CREElS MAS FI ERAS 
AQUl TENElS LA OPCRTUNIDAD DE DEMOSTRARLO, 
PERO, A MEMOS, OUE LLEVElS OPTION, SOLO OS 
QUEDA ESPERAR UM MILAGRO. 

I- AUNQUE NO LO PAREZCA, ES LA NAVE PEQUENA LA 
QUE, CON SUS RAYOS LATERALES AMPLIABLES, 
PUEDE OEJARNOS PEOR RECUERDO. SI QUIERES 
LIBRARTE RAPIDAMENTE DE ELLAS. DISPARA 
RABIOSAMENTE A LA GRANDE HASTA ROBARLE LA 
PRCTECClON DELANTERA. AHORA SE moverA mAs 
RAPIDO, PERO ESTO NO ES PROBLEMA PARA UN 
LUCHADOR NATO COMO TO. 


J- LOS ENEMIGOS DE PRINCIPIO HAN CAMBIADO; NO 
SOLO EN LA FORMA (AHORA PERTENECEN A LAOROEN 
DE LOS ARACNIDOS), SINOTAMBIEN EN SU 
MOVIMIENTO; ESTOS ENEMIGOS AVANZAN HASTA 
DESAPARECER POR LA PARTE INFERIOR DE LA 
PANTALLA. PERO, TRANQUiLOS. NO LLEGARA A 
OCURRIR ESTO POR LA CUENTA QUE NOS TRAE. 

K-LOS DECORADOS DE FONDO VAR (AN. ESTAS EN 
PLENO CORAZON DE LA BASE ENEMIGA. DE COMPACTA 
ESTRUCTURA METALICA, A PUNTO DE LIBRAR LA 
BATALLA FINAL. COMO APERITIVO, DESTRUYE LOS 
AGUJEROS CUADRADOS, RAMPA DE LANZAMIENTOS 
DE LOS CAZAS ENEMIGOS, Y TODO ELLO SIN PERDER 
DE VISTA LOS CANONES LATERALES, MUY 
AFICIONADOS A JUGAR MALAS PASADAS, 



M- LAS BARRERAS DE FUERZA SON VIEJAS 
CONOCIDAS. PERO. TRANQUILOS, AHORA SON MAS 
FACILES DE DESTRUIR OUE EN EL PLANETA CAVINIA, 
PARA ELLO TAN SOLO NECESITAREIS UN POCO DE 
PULSO; PEGAROS BIEN A LA PARED, Y DISPARAO SIN 
CESAR SOBRE EL CONECTOR DE LA PARED. UN 
CONSEJO: TOMAD LA DESVfAClON DE LA DERECHA Y 
VIGILADQUE UN COMEOPCIONES QUE APARECERA 
POR DEBAJO NO OS PRlVE DE ALGUNA PRECISA 
OPTION, 


N- iCONOCEtS ALGUNA MODA EN LOS 
PROGHAMADORES DE KONAMI? AHORA OS DIREMOS 
UNA: LAS CABEZAS DE PASCUA. SIN DUDA ALGUNA, EL 
DISENO DE ESTOS MONSTRUOS HA CALADO HONDO 
EN ESTA FIRMA, QUE NO DUDA EN USARLO StEMPRE 
QUE PUEDE. 

EN ESTA OCASlON OS ATACAHAN FRONTALMENTE, 
MIENTRAS DESCIENDEN, A LA VEZ QUE OS 
BOMBARDS AN INCESANTEMENTE CON SUS BURBUJAS 
Y PEGAN ALGUN QUE OTRO MOLESTO SALTO. COMO 
SIEMPRE, UNA RAClON DE DISPAROS EN LA BOCA OS 
LIBRARA DE TAL PESADILLA 
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L-AL FINALIZAR EL AT AGUE A EIONENS. iPENSASTEIS 
QUE OCURRIRfA SI AGUELLAS BOLAS 
INDESTRUCTIBLES REBOTARAN FOR TODA LA 
PANTALLA A VELOCIDAD DE ESPANTO? PUES AHORA 
PODRElS EXPERIMENTAR TAL SENSAClON CON EL 
ALfCIENTE EXTRA DE VER QUE RESISTENCIA 
OFRECEIS AL CAOS MENTAL QUE SE PRODUCIRA EN 
VUESTRAS DETERIORADAS MENTES, AL COMPROBAR 
OUE EL SCROLL GAMBIA DE DIRECClON 
SUCESIVAMENTE. 


O- AUNOUE PAREZCA MENTlRA, EL VERDADERO 
PELSGRO NO ES ESTE ENORME CEREBRO. SINO LOS 
COMEOPCIONES OUE TRAJDORAMENTE APARECEN 
POR LA PARTE INFERIOR DE LA PANTALLA. NADA MAS 
LLEGAR A ESTA PANTALLA, COLOCAOS ARRIBA DEL 
TODO A LA 1ZQUIEROA, Y APROVECHAD LAS SUBIDAS 
DEL MONSTRUO. MIENTRAS REBOTA DE UN LADO A 
OTRO, PARA OISPARARLE AL QJO CENTRAL. PERO. 
ATENTOS, PORQUE EN CUALQUIER MOMENTO EL 
COMEOPCIONES PUEDE ENTRAR EN ACClON Y„. 
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P- SI GRANDE ERA EL 
CEREBRO, MAS LO ES ESTA 
NAVE. PARA DESTRUIRLA. 
DESTROZAD LOS OJOS 
EXTERIORES, TRAS LO CUAL 
DESAPARECERA LA 
PROTECClON CENTRAL, Y 
podrEis ATACARLE 
directamente a su punto 

FLACO. 

si llevAis options y 

ESPEHAlS a OUE LA NAVE SE 
PARE Y RESTE QUIET A, LA 
VICTORIA ESTARA A 
VUESTROALCANCE, 
iSUERTE, YHASTALA 
PROXIMA! 
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TRUCOSY 

ASTUCIAS 


Este mes abrimos un nuevo aparta- 
do. Se trata de “TRUCOS Y ASTU¬ 
CIAS”, section en la que daremos “so- 
corro” a todos aquellos que nos escri- 
ban y nos expliquen su problema refe- 
rente ai software. Pero no s61o noso- 
tros, sino que tambien vosotros podreis 
escribir dando las soluciones para al- 
guna pantalla, nivel, etc. de cualquier 
programa. Asi pues, no seals timidos y 
escribidnos. Contamos con vuestra co¬ 
labor acion. Escribid a: 

TRUCOS Y ASTUCIAS - INPUT MICROS 
Aribau 185, l.° 

08021 - BARCELONA 

METAL GEAR 

COMO PASAR EL 
SEGUNDO DESIERTO 

A continuation damos respuesta a 
muchos de nuestros lectores que nos 
ban preguntado sobre el camino a se- 
guir para atravesar con exito el segun- 
do desierto, en el que estan los escor- 
piones. 


Para atravesar este segundo desier¬ 
to es necesario poseer la brujula o 
compas y el antfdoto. Para conseguir- 
!os nos situamos en el ascensor de co¬ 
lor naranja que sube, en el segundo 
edificio y nos dirigimos a la planta nu- 
mero tres, que es de color azul. 

Una vez alii, salimos del ascensor, y 
nos dirigimos hacia la derecha y entra- 
mos en el pasillo de arriba a la dere¬ 
cha. Seguimos adelante y abrimos con 
la tarjeta numero seis la unica puerta 
que se encuentra en el mencionado 
pasillo. 

Alii, como podremos comprobar, 
encontramos el antfdoto. 

Volvemos a salir a la pantalla del 
principio, y vamos para abajo por el 
pasillo de la derecha. Entramos en la 
pantalla donde se encuentran los dos 
MISTER ARNOLD, que es donde 
conseguimos la tarjeta numero siete 
despues de liquidarlos a los dos con 
sendas raciones de misiles. Abrimos la 
puerta de la derecha con la tarjeta nu¬ 
mero dos, avanzamos, y eliminamos a 
todos los centinelas, que son de color 
azul. A continuation colocamos la an- 
tena para asegurar una correcta trans- 



mision y establecemos contacto a tra- 
ves de la radio con JENIFER, de la re- 
sistencia (en la banda 120.48), Asi re- 
cibimos instrucciones, y al final vere- 
mos como la puerta que hay al final de 
esta habitation, (que no podfamos 
abrir) se abrira milagrosamente. En¬ 
tramos y vemos el maravilloso com¬ 
pas, sin el cual no podnamos orientar- 
nos en el desierto y por tanto nos per- 





deriamos, dando vueltas y vueltas. Al 
llegar al desierto lo debemos de hacer 
procurando llevar las cuatro estrellas y 
las maximas unidades de comida. 

Todo seguido ya nos podremos diri- 
gir a buscar las bombonas de oxfgeno, 
que se encuentran en una habitacibn 
de color verde, despu^s de atravesar el 
segundo desierto y bajar por un largo 
ascensor. Las bombonas se encuen¬ 
tran detras de la pared. Una vez con- 
seguidas estas tendremos que volver 
marcha atras para llegar al agua y su- 
mergirnos debajo suyo, con ei fin de ir 
a locatizar la ultima tarjeta, la numero 
ocho. 
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THE MAZE OF GALIOUS 

COMO CONSEGUIR LA 
CRUZ 

En el juego de Konami THE 
MAZE OF GALIOUS, o KNIGHT- 
MARE II (como querds), es indis¬ 
pensable, como muchos de vosotros 
ya os habreis dado cuenta, poseer la 
cruz para matar a Galious, el gran de- 
monio. 

Para ir a buscar la cruz es recomen- 
Jable llevar la maxima energfa en los 
dos personajes, puesto que podnamos 
caer en la lava y debilitamos muy de- 
prisa. Tambien es conveniente llevar 
el halo para satir por la via mas rapida 
cuando poseamos la cruz. 

A continuacibn os decimos cual es 
el camino para conseguir la cruz. 

Nos situamos en la pantalla del prin- 
.npio, que es de color azul. Subimos, la 
pantalla es de color azul otra vez. Vol- 
vemos a subir y vamos a una pantalla 
zue es de color rojo. Subimos otra vez 
;> nos encontramos con otra pantalla 
roja, donde se encuentra el Dios 
3uardi£n. Nos dirigimos hacia la pan¬ 
talla de la derecha que es de color ver- 
ie, y despues hacia arriba donde la 
pantalla vuelve a ser de color verde y 
donde se encuentran dos guerreros de 
color azul. Despues vamos hacia aba- 
; o. y por el pasillo que esta a la derecha 
de todo caemos en una pantalla en la 
que ya hablamos estado antes, pero 
no en el lado donde estamos ahora. 
Esta pantalla es de color verde. Segui- 
ios nuestro camino y nos dirigimos 



popolo: 

W 




WORLD 

10 


hacia la derecha, donde hay otra pan¬ 
talla de color verde. Seguimos hacia la 
derecha, donde hay otra pantalla de 
color verde, donde estan fas maripo- 
sas y el mundo numero cinco. Segui- 
damente vamos hacia abajo, por el pa¬ 
sillo de la derecha del todo. Estamos 
en la pantalla de los dos guerreros azu- 
les de antes, pero por el otro lado. Se- 
gutdamente vamos hacia la derecha, a 
una pantalla de color naranja, donde 
se encuentra una puerta que tenemos 
que abrir. Continuamos hacia la dere¬ 
cha, y entramos en otra pantalla de co¬ 
lor naranja, donde hay tres guerreros 
azules y una puerta. Ahora ya estamos 
casi al final. 

Nos dirigimos hacia la izquierda, 
avanzamos y vemos c6mo un muro se 
cierra detr&s nuestro. 

Bajamos a otra pantalla naranja, en 
la que hay tres reptiles. Cuidado ahora 
puesto que desde la habitacibn de aba¬ 
jo debes de acceder a la habitacibn 
donde esta la cruz. Bajamos. En esta 
pantalla hay dos pisos muy pequenos 
situ ados en el centro del pasillo, por el 
cual nos dejamos caer. Nos situamos 
en el piso de abajo, y ahora saltamos 



hacia arriba con POPOLON y golpea- 
mos el muro de la izquierda en lo mas 
alto. Rcpetimos la ope radon hasta 
que se abra un hueco en el muro. En- 
tonces aparece una moneda, que co- 
gemos. No podemos avanzar mds y 
damos un pequeno salto hacia arriba a 
la izquierda. Ahora nos encontramos 
en el pasadizo que esth dentro del 
muro. Avanzamos muy lentamente 
hasta que encontramos un peldaho. 
jAlto ahf! No caigas en el hueco que 
hay, puesto que caeri'amos en la pan¬ 
talla de abajo. Saltamos y seguimos 
avanzando lentamente. Finalmente ya 
estamos en la pantalla donde se en¬ 
cuentra la cruz, y est£ dentro de la uni- 
ca roca que hay en la pantalla. Para co- 
gerla nos situamos en el suelo que hay 
endma de la roca. Luego saltamos 
recto hacia arriba desplazSndonos un 
poco hacia la izquierda, y al bajar nos 
desplazamos un poco hacia la dere¬ 
cha, y por fin, ;ya tenemos la cruz! 

SUPER RAMBO 
SPECIAL 

CODIGOS 


A continuacion os damos los cbdi- 
gos de las nueve etapas de las que 
consta el programa SUPER RAMBO 
SPECIAL. Dichos codigos se deberbn 
de colocar al principio del programa 
(son pedidos cuando apretamos la te- 
cla enter antes de empezar una parti- 
da). 

CODIGOl: 10A09A38 
C0DIG0 2: 04K14042 
CODIGQ3: 03M16041 
CODIGQ4: 05U01K42 


CODIGOS: 03K12M41 


CODIG0 6: 04K29K38 
C0DIG0 7: 03S21K40 
CODIGOS: 12F04M29 
CODIG0 9: 10Y20T31 
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<I PARTE) 


SCROLL 
MULTIBANDA 


Este mes hemos realizado un curio- 

B074 3E00 

430 

LD A,0 

so programs escrito en c/m que permi- 
tira al usuario utilizar un '‘scroll” en 

B076 CDD500 
B079 FE00 
B07B CC61B4 

440 

450 

460 

CALL *D5 

CP 0 

CALL ZJ1ME 

todas direcciones, 

incluso en diago- 

B07E 3AE7B1 

470 

LD A.IPERSAU 

nal. 



B081 FEFF 

480 

CP 266 

El artfculo se compone de tres bto- 

B083 CC51B3 

490 

CALL Z,DISPAR 

ques que deberan ser cargados en el 

B0B6 C36BB0 
B089 3E00 

500 

510 ADEL: 

JP BUCP 

LD A.0 

ordenador antes de grabar el progra¬ 

B08B CDD800 

520 

CALL #D8 

ma en cualquier tipo de soporte. 

B08E FE00 

530 

CP 0 

El primer listado que os presenta- 

8090 C8 

540 

RET Z 

mos es el escrito fntegramente en en- 
samblador. 

B091 3EFF 

B093 32E7B1 
B096 21021B 

550 

560 

570 

LD A,255 

LD fPERSAL|,A 
LD HL.6914 

B000 



B099 CD4A00 

580 

CALL *4A 

10 

ORG *6000 

B09C 325FB4 

590 

LD (DSTID1,A 

B000 3E00 

20 

ID A,0 

809F 3E00 

600 

LD A,0 

3002 32E781 

30 

LD (PfRSALKA 

B0A1 3260B4 

610 

LD ID0SPD1A 

B005 CDCC00 

40 

CALL #CC 

B0A4 09 

620 

RET 

0008 CDC300 

50 

CALL *C3 

B0A5 3E00 

630 STICK: 

LD A,0 

B00B CDEC31 

60 

CALL PRESEN 

B0A7 CDO500 

640 

CALL *05 

800E CD7200 

70 

CALL *72 

B0AA FE05 

650 

CP 5 

B0H CDC6B2 

80 

CALL SPRITE 

B0AC CCD380 

660 

CALL Z.SCRU 

B014 2t00A0 

90 

LD HL.DIRGRA 

B0AF FE07 

670 

CP 7 

B017 018000 

100 

LD BC.80 

B0B1 CC35B1 

630 

CALL Z.SCRR 

B01A 110000 

110 

LD DE,0 

B0B4 FE01 

690 

CP 1 

6010 CD5C0C 

120 

CALL *5C 

B0B6 CC04B1 

700 

CALL Z,SCRD 

B020 2150A0 

130 

LD HL.DIRCOL 

B0B9 FE03 

710 

CP 3 

B023 015000 

140 

LD BC.80 

B0BB CC80B1 

720 

CALL Z,SCRL 

B026 110020 

150 

LD DE r 8192 

E0BE FE06 

730 

CP 6 

B029 CD5C00 

160 

CALL #5C 

B0C0 CCC8B1 

740 

CALL Z.SCRUR 

B02C 2100A0 

170 

LD HL.DIRGRA 

B0C3 FE08 

750 

CP 8 

B02F 015000 

180 

LD BC,80 

B0C5 CCD2B1 

760 

CALL Z.SCRDR 

8032 110008 

190 

LD DE r 2048 

B0C3 FE02 

770 

CP 2 

3035 CD5C00 

200 

CALL *5C 

B0CA CCD9B1 

780 

CALL Z,SCRDL 

B038 2150A0 

210 

LD HL.OtFCOL 

B0CD FE04 

790 

CP 4 

B03B 015000 

220 

LD BC.B0 

B0CF CCE0B1 

800 

CAU Z.SCRUL 

B03E 110028 

230 

LD DE,8192+2048 

B0D2 C3 

810 

RET 

8041 CD5C00 

240 

CALL *5C 

B0O3 210018 

820SCRU: 

LD H 1,6144 

B044 2100A0 

250 

LD HL.OIFGRA 

B0D6 012000 

830 

LD BC# 

B047 015000 

260 

LD BC,80 

B0D9 11A0A3 

840 

LD DE.DIRBYT 

B04A 110010 

270 

LD DE.4056 

B0DC CD5900 

850 

CALL *59 

B04D CD5C00 

280 

CALL *5C 

B0DF 212018 

860 

LD HL.6176 

B050 2150A0 

290 

LD HL,DIRC0L 

S0E2 01E002 

870 

LD BC,736 

B053 015000 

300 

LD BC,80 

B0E5 11A0A0 

880 

LD DE.OIRPAN 

B056 110030 

310 

LD DE.0192+ 409C 

B0E8 CD5900 

890 

CALL *59 

B059 CD5C00 

320 

CALL *5C 

B0EB 21A0A0 

900 

LD HUDIRPAN 

B05C 21A0A0 

330 

LD HL,DIRPAM 

30EE 01E002 

910 

LD BC,736 

B05F 010003 

340 

LD BC,768 

B0F1 110018 

920 

L0 DE.6144 

B062 110018 

350 

LD 0E.6144 

B0F4 CO5C00 

930 

CALI *5C 

B065 CD5C00 

360 

CALL *5C 

B0F7 21A0A3 

940 

LD HLDIRBYT 

B068 00 

370 

NOP 

B0FA 012000 

950 

LD BC.32 

B069 00 

380 

NOP 

B0FD 11E01A 

960 

LD DE.6080 

B06A 00 

390 

NOP 

3100 CD5C00 

970 

CALL *5C 

B066 CD89B0 

400BUCP: 

CALL ADEU 

B103 C9 

980 

RET 

B06E CDA5B0 

410 

CALI STICK 

B104 21E01A 

990SCRO: 

LD H1,6880 

B071 CD3BB3 

420 

CALL STICK2 

8107 012000 

1000 

LD BC,32 


B10A 11A0A3 

1010 

LD 

DE.DIR8YT 

B10D CD5900 

1020 

CALL *59 

B110 

210018 

1030 

LD 

HL.6144 

B113 

01E002 

1040 

LD 

B€ r 736 

B116 

11A0A0 

1050 

LO 

DE r D[RPAN 

B119 

CD5900 

1060 

CALL *59 

B11C 

21A0A3 

1070 

LD 

HL,DtRBYT 

B11F 

012000 

1060 

LD 

BC,32 

B122 

110018 

1090 

LD 

DE.6144 

B125 

CD5C00 

1100 

CAU. *5C 

B128 

21A0A0 

1110 

LD 

HL.DIRPAN 

B12B 

01E002 

1120 

LD 

BC.736 

B12E 

112018 

1130 

LD 

DE.6176 

B131 

CD5C00 

1140 

CALL #5C 

0134 

C9 

1150 

RET 


6136 

210018 

1160 SCRR: 

LD 

HU6144 

B138 

22E8B1 

1170 

LD 

IPOIKD.HL 

6138 

0618 

1180 

LD 

B P 24 

B13D 

C5 

1190 

PUSH BC 

B13E 

2AE8B1 

1200 BUC1: 

LD 

HL.1P0INT) 

B141 

22EA81 

1210 

LD 

IM0MEN),HL 

8144 

2AEAB1 

1220 

LD 

HUMOMEN) 

8147 

11A0A3 

1230 

LO 

DE,DIR BYT 

BI4A 

011F00 

1240 

LD 

BC,31 
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3140 

CD590O 

1250 

CALL 59 

8180 

3150 

2AEAB1 

1260 

LD HUMOMEN] 

B183 

3153 

011 FOB 

1270 

ID BC.31 

B186 

3156 

09 

1280 

ADD HL.BC 

8188 

3157 

CD4A00 

1290 

CALL *4A 

8189 

315A 

2AEAB1 

1300 

LD HL,(MOMEN) 

B18C 

3150 

CD4D00 

1310 

CALL *40 

B18F 

5160 

21A0A3 

1320 

LD HL.WR8VT 

8192 

3163 

011F00 

1330 

LD BC.31 

8193 

3166 

Et)5B£A31 

1340 

LD DE.(MOMEN) 

B196 

316A 

13 

1350 

INC DE 

B199 

3163 

CD5C00 

1360 

CALL *5C 

B19C 

3-6E 

CT 

1370 

POP BC 

819F 

3'6F 

1001 

1380 

DJWZ RAMON 

8IA2 

3171 

C9 

1390 

RET 

81A5 

3172 

C5 

1400 RAMON: 

PUSH BC 

B1A8 

3173 

2AE3B1 

1410 

LD HL,(POINT) 

81A9 

3176 

012000 

1420 

LD BC.32 

B1AC 

SITS 

03 

1430 

ADD HL.BC 

B1AF 

3!7A 

22E881 

1440 

LD (POINT).HL 

B1B2 

5'7D 

C33EB1 

1450 

JP BUC1 

B1B6 


S1B9 Cl 
918A 1001 
B1BC C9 
B1BD C5 
81 BE 2AE8B1 
81 Cl 012000 
31C4 09 
B1C5 22E8B1 


1460 SCRL: 

LD HU6144 

B1C8 

C389B1 

1750 

JP BUC2 

1470 

LD (POINT}, HL 

B1CB 

CDD3B0 

1760 SCRUB: 

CALL SCRU 

1480 

LD B,24 

BICE 

CD35B1 

1770 

CALL SCRR 

1490 

PUSH BC 

B1D1 

C9 

1780 

RET 

1500BUC2: 

LD HLJPOJNT) 

B1D2 

CD04B1 

1790SCRDR: 

CALL SCRD 

1510 

LD 1M0MENLHL 

B1D5 

CD35B1 

1800 

CALL SCRR 

1620 

LD HUMOMEN) 

BIDS 

C9 

1810 

RET 

1530 

INC HL 

B1D9 

CD0481 

1820SCRDL: 

CALL SCRD 

1540 

ID DEDIRBYT 

B1DC 

CD80B1 

1830 

CALL SCRL 

1550 

LD BC.31 

81DF 

C9 

1840 

RET 

1660 

CALL #59 

B1E0 

CDD3B0 

1850SCRUL: 

CALL SCRU 

1570 

LD HL r (MQMEN) 

81E3 

CD80B1 

1860 

CALL SCRL 

1560 

CALL #4A 

B1EB 

C9 

1870 

RET 

1590 

LD HUMOMEN! 

B1E7 

00 

I860 PERSAL: 

DEF3 0 

1600 

LD BC r 3l 

B1E8 

0000 

1890 POINT: 

DEFW0 

1610 

ADD MLBC 

81EA 

0000 

1900MOMEN: 

DEFW0 

1620 

CALL *40 

A000 


1910DIRGRA: 

EQL 40960 

1630 

LD HL r DfRBYT 

A050 


1920DIRCOL: 

EQU 41040 

1640 

LD BC,31 

A0A0 


1930DIRPAN: 

EQU 41120 

1650 

LD DE.(MOMEN) 

A3A0 


1940 DIRBYT: 

EQU 41888 

1660 

CALL #5C 

B1EC 

21FEB1 

1950 PRESEN: 

LD HLJEXTO 

1870 

POP BC 

B1EF 

7E 

1960 8UC0: 

LD A,fHL) 

1680 

DJNZ RRM 

B1F0 

FEFF 

1970 

CP 255 

1690 

RET 

61F2 

CAFAB1 

1980 

JP Z.FIN 

1700RRM: 

PUSH BC 

61F5 

DF 

1990 

AST *18 

1710 

LD HUPOINT) 

B1F6 

23 

2000 

INC HL 

1720 

LD 80,52 

B1R 

C3EFB1 

2010 

JP BUC0 

1730 

ADD HL r BC 

B1FA 

CD9F00 

2020 FIN: 

CALL #9F 

1740 

LD (POINT),HL 

B1FD 

C9 

2030 

RET 



BTFE 

5343524F 

2040TEXTO: 

DEFM "SCROLL ENTODAS 



INPUT 53 
























B21A 0D0A0A0A 2050 
B21E 4C617320 2060 

B240 0D0A 2070 
B242 70126F6? 2080 

B25E 0D0A0A 2090 
B261 343039% 2100 

B277 0D0A 2110 
B279 34313034 2120 


B290 0D0A 
B292 34313132 

B2A3 0D0A 
B2A5 34313333 


B2C1 
B2C5 FF 
B2C5 21F3B2 
B2C9 110038 
82CC 014800 
B2CF CD5C00 
B2D2 21001B 
B2D5 3ESE 
B2D7 CD4D00 
B2DA 2101 IB 
B2DD 3E7C 
B20F CD4D00 


2130 

2140 

2150 

2150 

2)70 

2180 

2190 SPRITE: 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 


OEFB 13,10,10,10 
DEEM "Las directories 
utilizadasporel" 
DEFB 13,10 
DEFM 'programasonlas 
siguientes:" 

DEFB 13,10,10, 

DEFM ”40960-“ Graf icos 
base.’ 

DEFB 13,10 
DEFM “41040— 
Atributos base.' 
DEFB 13,10 
DEFM ‘41120— 
Pantaila," 

DEFB 13,10 
DEFM "41888— 32 
bytes de archive," 
DEFB 13,10,10,10 
DEFB 255 
LD HLDATAS 
LD DE,14336 

ID BC.72 
CALL #5C 
LD HL,6912 
LD A,94 

CALL #40 
LD HL.6913 
LD A,124 
CALL #4D 


B2E2 

21021B 

2290 

LD HL.6914 




0,88 

B2E5 

3E01 

2300 

LD A,1 

B323 

DM486C 

2420 

DEFB 0,64,72,108,80, 

B2E7 

mm 23i0 

CALL #4D 




894,128 

B2EA 21031B 

2320 

LD HL.6915 

B32B 

00046819 

2430 

DEFB 0,4,8,25,198, 

B2ED 

3E04 

2330 

LD A.4 




25,8,4 

B2FF 

CD4D00 

2340 

CAU #4D 

B333 

805EHS0 

2440 

DfFB 128,94,880,108 

B2F2 

C9 

2350 

BET 




72,64,0 

B2F3 

SW001B3C 2360 DATAS: 

DEFB 0,0,24,60,60, 

B33B 

3E00 

2450STICK2: 

ID A,0 




24,0,0, 

B33D 

CDD500 

2460 

CAU *D5 

B2FB 

101 tm 2370 

DEFB 16,16,0,40,108, 

B340 

FE00 

2470 

CP 0 




148,16,40 

8342 

C8 

2480 

RET Z 

B303 

017A100A 

23B0 

DEFB 1,122,16,10, 

B343 

3250B3 

2490 

LD IPOSLA 




54,18,2,0 

B346 

3A50B3 

2500 

LD A.1P0S) 

S30B 2A103S63 

2390 

DEFB 32,16,152.99,152, 

B349 

2)02 IB 

2510 

LD HL.6914 




16,32,0 

B34C 

CD4D00 

2520 

CALL #4D 

B313 

00021236 

2400 

DEFB 0,2,18,54,10,16, 

B34F 

C9 

2530 

RET 




122,1 

B350 

00 

2540 POS: 

DEFB 0 

B31B 

14084936 

2410 

DEFB 20,8,73.54,20, 

B351 

3A60B4 

2550 DISPAR: 

LD AjDOSPDJ 





B354 

FEFF 

2560 

CP 255 





B356 

CA81B3 

2570 

JP Z.CONTIN 



54 INPUT 





S£9 3EFF 
=358 3260B4 
=35£ 21001B 
5361 CCMA00 
5364 325EB4 
2367 2101 IB 
536A CD4A00 
5360 325DB4 
2370 3£00 
5372 21061B 
5375 CD4D00 
2378 3E0B 
S37A 21071B 
337D CD4D00 
2380 C9 
5381 3A5DB4 
=384 21051B 
5387 CD4D00 
238A 3A5EB4 
2380 210410 
2330 CD4O00 
*393 3A5F84 
53S6 FE01 
5398 CCDFB3 


2580 

2590 

2600 

2610 

2623 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 


2700 

2710 

2720 

2730 CONTI N: 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2000 

2810 


LD A.255 
ID IDOSPDLA 
LD HL,6912 
CALL *4A 
LD (Y8ALA] r A 
10 HL6913 
CALL *4A 
LD fXBALAKA 
ID A0 
LD HL.6918 
CALI #4D 
LD A,8 

LD HL.6919 
CALL #4D 
RET 

LD A,|XBALAJ 
LD HI,6917 

CALL #4D 
LD AIYBALA) 
LD HL.6916 
CALL *4D 
LD A,{DSHD) 

CP 1 
CALL Z.DI51 


B3C3 

CC3BB4 

2980 

CALL Z r PUMM 

B419 

325EB4 

3370 

LD 

[YBALALA 

B3C6 

3A5D84 

2990 

LD AJXBALA) 

B41C 

3A5DB4 

3380 

LD 

A, [X BALA! 

B3C3 

FE00 

3000 

CP 0 

B41F 

3D 

3390 

DEC 

A 

BSCS 

CC3BB4 

3010 

CALL Z.PUMM 

B420 

325DB4 

3400 

LD 

IXBALAW 

B3CE 

3A5EB4 

3020 

LD AIYBALA] 

B423 

C9 

3410 

RET 


B3D1 

FE09 

3030 

CP 9 

8424 

3A5DB4 

3420 DIS7: 

LD 

A,tXBALA! 

B3D3 

CC3BB4 

3040 

CALL Z.PUMM 

B427 

3D 

3430 

DEC 

A 

B3D6 

3A5EB4 

3050 

LD A,|YBALA| 

8426 

32&DB4 

3440 

ID 

(XBALA),A 

mm 

FEBF 

3060 

CP 191 

B42B 

C9 

3450 

RET 


B30B 

CQBB4 

3070 

CALL Z,PUMM 

B42C 

3ASEB4 

3460 DISS: 

LD 

A,(YBALA| 

B3DE 

C9 

3080 

RET 

842 F 

3D 

3470 

DEC 

A 

B3DF 

3A5EB4 

3090 DIS1: 

LD AJYBALA) 






B3E2 

3D 

3100 

DEC A 






B3E3 

325EB4 

3110 

LD (YBALALA 






B3E6 

C9 

3120 

RET 












B3E7 

3A5EB4 

3130 DIS2: 

LD 

A,(YBALA) 





B3EA 

3D 

3140 

DEC 

A 





B3EB 

325EB4 

3150 

LD 

{YBALALA 





B3EE 

3A5DB4 

3160 

LD 

A.fXBALA) 





B3F1 

3C 

3170 

INC 

A 





B3F2 

325DB4 

3180 

LD 

(XBALA).A 

W^z 




B3F5 

C9 

3190 

RET 






B3F6 

3A5DB4 

3200 DIS3: 

LQ 

A,(XBALA| 

539E 

FE02 

2820 

CP 2 

83F9 

3C 

3210 

INC 

A 

•330 

CCE7B3 

2830 

CALL Z.DIS2 

B3FA 

325DB4 

3220 

LD 

fXBALA] r A 

E3A0 FE03 

2840 

CP 3 

B3FD 

C9 

3230 

RET 


3^1 

CCF6B3 

2850 

CALL Z r DI$3 

B3FE 

3A50B4 

3240 DIS4: 

LD 

AJXBAlAj 

I3A£ 

FE04 

2660 

CP 4 

B401 

3C 

3250 

INC 

A 

s yo 

CCFEB3 

2870 

CALL Z,0f$4 

8402 

325DB4 

3260 

LD 

(X BALA), A 


FE05 

288C 

CP 5 

B405 

3A5EB4 

3270 

LD 

AIYBALA) 


CC0DB4 

2890 

CALL Z.DIS5 

S408 

3C 

3280 

INC 

A 

SAF 

FE06 

2900 

CP 6 

B409 

325E84 

3290 

LD 

|YUBALA),A 


CC15B4 

2910 

CALL Z,D!S6 

B40C C9 

3300 

RET 



FE07 

2920 

CP 7 

B40D 3A5E34 

3310 DISS: 

LD 

AIYBALA) 

mi 

CC24B4 

2930 

CALL Z.D1S7 

B410 

3C 

3320 

INC 

A 

OB 

FE08 

2940 

CP e 

8411 

325EB4 

3330 

LD 

[YBALALA 

SEE 

CC2C84 

2950 

CALL Z,DIS8 

S414 

C9 

3340 

RET 



3A5DB4 

2960 

LD A, [X BALA) 

8415 

3A5EB4 

3350 DIS6: 

LD 

AIYBALA) 

ISC' 

FEFF 

2970 

CP 255 

B418 

3C 

3360 

INC 

A 


B430 

325EB4 

3480 

LD 

(YBALALA 

B433 

3A5DB4 

3490 

LD 

A,IX BALA) 

B436 

3D 

3500 

DEC 

A 

B437 

325DB4 

3510 

LD 

fXBALALA 

B43A 

C9 

3520 

RET 


B43B 

3ED1 

3530 PUMM: 

LD 

A,209 

B43D 

325EB4 

3540 

LD 

[YBALALA 

B440 

21041B 

3550 

LD 

HI,6916 

8443 

CD4D00 

3560 

CALL #4D 

B446 

3E64 

3570 

LD 

A.100 

B448 

325DB4 

3560 

LD 

iXBALALA 

B44B 

21051B 

3590 

LD 

HL,6917 

S44E 

CD4D00 

3600 

CALL *4D 

8451 

3E00 

3610 

LD 

A,0 

6453 

32E7B1 

3620 

LD 

[PERSALLA 

B456 

3260B4 

3630 

LD 

IDOSPDLA 

B459 

325FB4 

3540 

LD 

[DSTID1.A 

B45C 

C9 

3650 

RET 


B45D 

00 

3660XBALA: 

DEFB 0 

B45E 

00 

3670Y8ALA: 

DEFB 0 

B45F 

00 

3680 DSHD: 

DEFB 0 

B460 

00 

3690DOSPD: 

DEFB 0 

B461 

3E04 

3700 TIME: 

LD 

A,4 

B463 

3277 B4 

3710 

LD 

tPAUSEJA 

6466 

06FF 

3720BUCR: 

LD 

B.25B 

B46B 

10FE 

3730 BUCT: 

DJNZ BUCT 

B46A 

3A77B4 

3740 

LD 

A,(PAUSE) 

B46D 

30 

3750 

DEC 

A 

B46E 

3277B4 

3760 

LD 

(PAUSELA 

B471 

FE00 

3770 

CP 

0 

B473 

CB 

3780 

RET 

Z 

8474 

C366B4 

3790 

JP 

BUCR 

B477 

00 

3800 PAUSE: 

DEFB 0 


INPUT 55 




El listado que observais a continua¬ 
tion es el cargador en BASIC para el 
programa anterior. 

12 FQr 7 <485688 TD 5-HB47" 

.2 SEAS ft 

i-L i,n 

t .> Ik: r j -r t 

-G nc A ! i 


52 ESC 



122 

Sr, i H 

£ 4 ,2 \ J0 ^ i j l % I i 1 " I n *. iJ j , 4 1 Z 


112 

DA i H 

2#5,1*5 t e.2M ,25a.177,285, 

. 114 

123 

BATA 

u, 4 2d , \ 18 4 I } 8 1 . 0 , 0 ,, i 2 1 , 1 


1 j£ 

sirs 

38.5,17,3,3.285,92,8 


140 

DATS 

32,83^34,30,^}?^ 


150 

BATS 

5 2 5 4 th jj ,3, it?, 1 


160 

DSTS 



■ "i rfr 

i ! Si 

BATA 

■j3 i 82 1 1£jfl, ,3§,8,17,2 


:S 0 

DATA 

43 1 ^£5,9‘i,0,33,3,160,! 


\ T ^ 

DATS 

8£ 18 .. i . ^ 0 T i b , i.8 j , 92.8 


^y 

* 4j t- 

DATs 

33,bl,left,1,88,0,17,8 


" ■ r t 

*2 ■ W 

DATA 

- '7< . 9 210 ,3 j i i i£ , l&G, l 


228 

DATA 

£^,■7,8,24,205,92,3 


■:a 

B*TA 

S.i) , & ,225, 1 37 1 176,235,1^5 


" .1 n 

BATA: 

1 /1 , 40j , j9 , 17 9 1 si, 8 , j35, 1.1 

7 

>/ 

4- - y 

DATA 

2,234,8,284,97,183,56, Ml 


2 jS 

DATA 

177,254.255,284,81, WS, 1-5 

,10; 

172 

DfiTA 

!7M3,«,2«,2!b,*,25M 


26C 

BATS 

283,62^255,53. 2 ! 1 ,577,33,2 


272 

BATA 

27,285, ?'4. 8 ,58.95,135,62 


388 

DATA 

8 ,52,96 , ; 80^281,*2,8, 48 j 


M 

nr 1 V 

DATA 

DIB, 0,254,5,284,211,1^.254 

:._3 

LfiTH 

7,204,53,177,234,1,264,4 


330 

DATA 

177,254.3,234,125,17",254, 

6 

:n 

SATA 

284,203,177,254, 8 .2M, 218, 

177 

+ r f rn 

VsrG 

DA iA 

254,2.204.217,177,254,4,284 

.■a & 

DA t fi 

ss4,1.7,201,33,0,24,1,32 


370 

DAT A 

@, 1 ’, j 4 ! 2,163, sGS.Sv ,J, 33 


TQ, 

.'Sti 

BftTfi 

32124,!. ,224,2,17,160,166 


zn 

DATA 

205,59,3,33.1 68 ,160,1,224 


100 

BATA 

2,17, 8 ,24,205,92, 8 ,33 


4: C 

DATA 

lc 8 ,163,1,32,0.17,224,26 



423 BATA 

^85,92,8,2ii,33,424,26,< 

433 

DATA 

32,3,17,168,163,285,99,3 

443 

DA i fi 

■33,@,24, 1 ,224,2,17,160 

453 

SATA 

1 63,285.99,3.33,160,165,1 

-63 

DATA 

32.0,17,3,24,285,92,8 

433 

DATs 

33,160,‘62,1,224,2.17,32 

4c-3 

DATA 

24,205,92,3,201,33,8,24 

495 

BATA 

34,232,177.6,24,197,42,232 

533 

SATA 

177,34,234,1 7 7,42,234,177.17 

510 

SATA 

168,163,1,31, 8 ,225,99.0 

320 

DATA 

42,234,177,1,31.0,5.285 

57 a 

u.-. V- 

DATA 

74,0,42,234,177.215,-7,8 

548 

DATA 

33,160,163,1,31.8,237,91 

530 

BATA 

2 j 4, i ., i V, i 2 5,5 2 . £, 19 j, 16 

560 

DATA 

i ,281, t' 5 7.42.232,177, i ,32 

5T 

DhTA 

£,9.34.232.177,195,62,177 

593 

DATA 

33,8,24,34,232,177,6,24 

390 

DATA 

197,42,232,17",34,234,177,42 

600 DATA 

i-i4, 1 l , -j 5,17,; 6'8 , 166 , *, ♦ 

iiB 

DATA 

8,.9.j,9v l 0, j t L ,^.^4,l. i . , 

c23 

DATA 

74,8.42,234,177,1,31,8 

:• :3 

Bfiifi 

9 .i85, i 7,0, .• j , 160, lfc3 ,1 

643 

DATA 

31,8,237,9!,234,177,205,92 

62-0 

■ h 

i,. 9-2,14,1,28i , 1 ^' ,4^,232 

660 

DATA 

177,1,32,0,9,34,232,177 

c ?e 

BATA 

155,137,177,285,211,176,285,53 

iS3 

BATfi 

177,201,205,4.177,205,53,177 

698 

DA'S 

281.285,4,177,285,128.177.211 

730 

SA T A 

205,211,176,205,128,177,281,8 

713 

Bftifi 

8,8,0,8.33,254.177,126 

720 

SATA 

254,255,202,250,177,223,35,195 

73£ 

BUS 

239,1"7,285,159,2,281,83,6? 

748 

SATA 

82,79,76,76.32,69,78,32 

72E 

DATA 

94,79.63,63,93.32,60,73 

Tj >8 

DATA 

82, ai,b\t>h 73,79,78, c9 

77B 

DATA 

83,46,13,10,10,10,76,97 

7E5 

DATA 

115,32,118,185,114,181,99,99 

790 

DhTs 

105, HI. 110,181,115,32.117, U 8 

£80 

DATA 

116,185,108,185,122,97,106,97 

815 

DATA 

115.32.112,111,114,32,181,188 

£i 2 DATA 

13,10,112,. 114,11!, 103,114,97 


830 DATA 129,97.32,115,111,110,32,108 
342 Bftifi 97,115,32,115,105,183,117,185 
858 DATS 181,110,116,101,115,53,13,18 
Sfc8 DATA 18,52,48,57,54,48,45,45 
870 iiATA 45,71,114,97.*02,105,99,111 
338 DATA 115,52,98.97,115,121,46,13 
890 JA A 18,32,49,48,52,45.45,43 
702 nAifi 45,65,116,114,105,98,117,il6 
via DATA 111,115,32,98,97,115.121.46 
920 DATA 13,12,52,49,49,58,49,45 
'■i? DATA 45,45,82,?/, 118,116,97,183 
942 BATA 103,97,46.13,18,52,49.56 
930 24ift 5s.36,4j,45.45,3:,53,32 
960 SATA 98,121,116,101.115,32,128,101 
978 Ds.fi 3t,v7,114,99,184,185,118,111 
90S DATA 46,13,10,10,18,255,33,243 
m DATA 173,17,3,56.;,72,3,205 


10 B 0 

DATA 

92. 

.8.33,0,27*62.94,2*5 

1819 

BATA 


,£,33,1,4’,64,124,425 

1728 

BATA 

■ J 1 

a ■- 07 i--> ^ '-at 

M BV- f i 1 4 / ; 0 a 1 1 1 

1030 

BATA 

77, 

1 3, -j ^, j, 4 ? hi 64 4 j 

1040 

DATA 

77, 

0,281,8,8,24,60,60 

1050 

BATA 

24, 

,0,8,16,16,8,40,188 

1060 

DATA 

14 1 

i( 16,40,1,122,16.10,54 

1070 

DATA 

18, 

,2,0.32.16,152,99.152 

1080 

DATA. 

16, 

3^,3,0,2,16,54,:8 

1093 

DATA 

16, 

1 122,1,23,8.<3,54,40 

USE 

DATA 

0.: 

1,8,8,64,72,108,80 

i!18 

BftTA 

6,94,128,0,4,8,25,19b 

1122 

BAJA 

i-*. J 1 

3,4,128,94,5,80.108 

1133 DATA 

?2 ( 

,64,0,62,8,205.213,0 

1142 

DATA 

254 

.0,206,53,88,179,55,88 

1150 

DATA 

179,33,2,27,205,77,3,281 


tis 8 DATA 8.58,96,190.254,255,222,129 
1170 DATA 175,62,255,50,96,180,33,2 
1138 DATA 27,285,74,8,56,94,120,33 
1190 BATh 1,27,205,74.8,58.°3,198 
1288 BATA 62,0,33, 6 .27,285.77.8 
1213 BATA 62,2,33.7,27,205,77,8 
122£ DATA 281.53,93,198,33,5,27,285 



56 


INPUT 











:238 DATA 77,8,58,94.188,33,4,27 
:;46 DATA 285.77,8,58,95.188,254,1 
1-58 ilAlH 204,223,179,254,i,204,23!,1?V 
M DATA 254,3,284,246,179,254,4.224 
::70 DATA 254.179.254,5,284.13,188,254 
::S3 DATA 6,224,21,180,254,7,204,3b 
:298 DATA 188,254,3.284,44,180,58,93 
:T30 DATA 180,254.255,204,59,150,50,93 
1110 DATA 180,254,0,204,59,180.50,94 
:328 DATA 130,254,9,204,59,100,55.94 
,338 SATA :38,254,191,284.59,180,201.53 
1343 DATA 94,ISC,61,50,94,188,201,56 
1352 SATA 94,130,31,50.94,190,58,93 
1360 DATA 180.s8,38,93,133,201,58,93 
13’i DATA 180,60.50.93.180,201,56,93 
1350 SATA 150,60,5C,93,180,55.94,180 
1398 DATA 68,58,94,130,281,58.94,180 
MZ jATh 60,56,94,183,201,58,94,130 
:-:3 DATA 60,50,94,130,53,93,180,61 
-ill SATA 50,93,180,201,59,93,180,61 
.43.0 SATA 50.93,182,20!,58,94,180,61 
:443 Ofi'A 5E,94,180,58.93,190,61,51 
.-52 SATA 93,133,221,62.209,50.94.183 
.4=2 DATA 33,4,27,235,77.fi.62,100 
.-'t DATA 50,93,183,33,5,27.205,77 
.-30 DATA 0,£>2.3,59,231,177,50,96 
.-2 DATA 180,50.95,180,201,0,8,0 
:38fi DATA 0.62.4,53,119,188.6.255 
.5:2 SATA la,254.58,119,130,61,58,119 
li DATA 190,254,0,208,195,102,138,0 

A continuation se encuentra el car- 
gador que contiene la information ne- 
cesaria sobre el aspecto de la pantalla 
a desplazar. 

.2 FDS T=41128 ; TO 41337 
72 5£fiS A 
33 P3K£ T.A 
-2 NtlT T 



100 

DATA 

i» 11 , 6 ,5, 6 , 2,2 

ua 

DATA 

2,2,2,4,i,5,3,2 

128 

SATA 

2,2,4,1,5, 1 , 1,1 

130 

DATA 

j, 1 , 1 ,5, 1 , 1 , 1,1 

140 

DATA 

1,6,5,1,1.3, 2,2 

158 

DATA 

2,2,2,4,6,1,3,2 

160 

SATA 

2,2,4,1,1,1,5,: 

178 

DATA 

1 , 1 ,5, 1 , 1 , 1 ,3.1 

1 SB DATA 

i 5 1 5 i 3 2 2 

140 

DATA 

2,2,2,4,1, 1 ,3,2 

208 

DATA 

2,2,4,5,1.1,6,1 

210 

DATA 

1,6,1,!,1,5, 1,1 

220 

DATA 

*11 id,!*6,3|2,2 

2-38 

DATA 


246 

SATA 

2,2 ) 4 ( U ( l t l J 5 

258 

DATA 

. ,1 , J,l ,0, 1 , 1 ,. 

260 

DATA 

1,1,1,3,1,3,2 ,2 

276 

DATA 

2 , 2 , 2 ,4,5, 6 ,3 ,2 

296 

DATA 

2 . 2 ,4, 1 , 1 , 1 , 1,1 

290 DATA 

1 , 1 ,5, 1 , 1 , 1 , 1,1 

308 

DATA 

i,6,5,1,6,3,2,2 

3:0 

SATA 

2,2,2,4,1,1,3,2 

328 

SATA 

2,2,4,1,5,1,5 ,1 

330 

SATA 

5,1,1l,i 

34B 

DATA 

7,7,7,7,7,2,2,2 

350 

SATA 

2,2,2,4,1,5,3,2 

360 

SATA 

17617771 

*>t* i "t 7 i C ♦ . t ’ i * 

370 

SATA 

1 i 7 j t j 7«7 * 7 * *, 7 

388 

DATA 

2 , 2 t 2 f 2 , 2 f ^ T 2|2 

393 

DATA 

5 n n m 4 t ? 

406 

DATA 

n n * a n - 

413 

SATA 

^ <2 T 2 f 2. , i , L , l y *7 

42B 

SATA 


438 

DATA 

2,2,2,4,6,1,3,2 

448 

SATA 

4,2,^,8,8,6,8,8 

458 

DATA 

8,a,6,e,8,8,8,6 

4a8 

SATA 

1,1,1,1,1,3,2,2 

470 

DATA 

n n ft i 4 j ■? rt 

i,i ? £,4 T I 

433 

DATA 


490 

DATA 



660 SATA 

i i -1 i * t 1 t I t J i k x k 

67B DATA 

ni n m j ■ t ft 

M 4 1 0 \ ■' | t 

688 DATA 

-^,4,5,1,5,b T 1 

690 SATA 


780 DATA 

1,5,1,!^.,3,2,2 

71G DATA 

2,2,2,4,1,1,34 

m DA T A 

2,2,441,1,1,1,1 

770 DATA 

6 t l f 6 t l f i,3,l t i 

740 DATA 

a 1 3^ *:1 1 

7So DATA 


763 DATA 

2 , 2 ,4,6, 1 , 1 , 1,1 

77? DATA 

3,5,1,1, 1 , 6 , 1,1 

788 DATA 

1.:,5,1,1,3,2,2 

798 DATA 

2 , 2 , 2 ,4,5, 1 , 3,2 

£80 DATs 

2,2,4,1,1,5,1,1 

£10 DATA 

c . i i i t i i i 

V | M 1 1 U , 1 , 1 ^ 4, , 

e:e data 

4 t 4 L t 1 *4 - 

*i°i mCi J j u i i nt 

638 DATA 

n *> " 4 1 k T r i 
* J O' J J J L, 

34S DATA 

2,2,4,1,1,1 ,!,6 

£58 DATA 

;, I , 1 , i,, j, i, . 

360 DATA 

1 , 1 , 1 , 1 J.7,2,2 

678 DATA 

2,2,2,4,1.1.3 .2 

388 SATA 

2,2,4,1,5,1,i,i 

89fi DATA 

1 , 1 , 1 . 1 , 1 , 1 , 1,1 

908 DATA 

i, 1 ,5, 1 , 1 , -, 2 , i 

913 SATA 

2,2, 2 ,4,5,1.3.2 

920 SATA 

2 , 2 ,4,3,;,i, 6,1 

938 DATA 

6 , a,;, 1 , 1 , !,3,i 

940 DATA 

1,1,1,1,1,3, 2 , 1 

950 LATA 

j i j j l t n 

960. DATA 

- 4 - * i 1 f * | i * i j , 

972 DATA 

\ 1 * = it i \ 

M i t JjtJ j i ( 0 ^ ) » 

998 DATA 

l 1 \ 1 f-M 1 ^ | L * J 

990 DATA 

2tii2,* i l l S ! 3 f 2 

'Mi DATA 

574 ^ 1^1 \ 

-- 1 ^ J l4 pj i * U 4| + 1 ft 

1213 DATA 

1 j b t \ , 1 f i r l 

lO DATA 

‘ t * s 6 1 1 1 1 , J ,, k 

1032 DATA 

2,2 } 2 T 4,6tt,3 r 2 

1848 DATA 

r ! ^ J \ l *[ TT f 

1853 Wl 

1 f j l 1 i f t 

A l 1 t 1 < t | 1 4 I | i ( i 


538 

SATA 

1 

,1 

a 

. 6,1 

,3 

, 2,2 

510 

DATA 

k 

,2 

i ^ 

,4,1 

,1 

T 

520 

DATA 

T 

■*, 

,4 

,1,5 

,1 

a ** 

530 

DATA 

( 

1 

,3 

i 

f * 

, 1,1 

.1 

.la 

540 

BATA 

1 

C 

■ J i 

. 1 , 

, 1,1 


. 2,2 

550 

DATA 

n 

i 

, 2 . 

,2 

.4,6 

c 

r J 

* - 1 - 

568 DATA 

i. 1 

*5 

1 ■* H 

,4, 

,1,5. 

* ' L 

, 1,1 

570 

DATA 

1 

* 4 ■ 

,1 

f t 
MM 

,1 

, 1,1 

53E- 

SATA 

1 , 

, 1 , 

,5 ; 

z t 
i J t i | 

1 1 

T 1 

1 

590 

DATA 

2 , 

1 - ' 

, 2 . 

,4,1 


3 7 

608 

SATA 

2 , 


4; 

, 1 , 6 , 

, 1 . 

, 1,6 

610 

DATA 

C 

iJ i 

C, 

1 J ! 

, 6 . 

,5.1 

,1 

f 1 T 1 

620 

DATA 

ii 

ii, 

'5! 

,1,1, 

7 

! J : 

r -■■i 

630 

DATA 

*L 1 

■ -' 

2. 

,4,1. 

.1' 

,3^ 

648 

£47 A 


2, 

4. 

i|i t 

1, 

ia 

650 

DA Ik 

1. 



l.i, 

* 1 

,5,1 



INPUT 57 
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mt 

i E 



£ i=£ 


MICROS 


SERVICIO DE 
EJEMPLARES 
ATRASADOS 



N. 2 Mi ordenador ya sabc dlbujar 
Enviando mertsajes seaclos Juegqs tic 
labennio Tiaducior de terto Almacefiamicnio 
dc progcamas cn BASEC Rulinas dc tmtoo y 
liempo Setae de alienee las Ifonictas 



N , 6 U rnemofia de video. Tpdq sobre 
READ y DATA Q tenqiajE dc la lortuga 
Ftuzles y maLCfliato Estrudura ins 
programs Tail# ns hardware iflteHgcncfe 
artificial en 1u micro 



H 10 LEctura del dtfeciocic de un disco 
Arquileciuta de la Ufiidod Cental de Piocesos 
(CPU) Cod-go mlqwna para lodes Generator 
de discuss El oieenadof y el lettldno LISP 
e imcfcgencia artiiitiai 



N . 11 DiPuiartdo tel a bil EniEJidienrto el 
PEEK y el POKE Creatfor automata dc 
menus Mapa y pokes para LIVINGSTONE 
5UPONGQ SWAPS- ei juego de life nuiisefOS 
tfweitedos BiWioieca de daios 



N 12 Disertadoi de leclado lector de 
cabeceras dc cinta Mtisica mieics y rmoi 
Mapa y pokes para FUTURE KNIGHT EvHlIna 
la memotia de Lu micro Us swpienies 
symaopias 



N . 14 Radiugiata de un disktiiQ. Las 
^iiabks. del slstema Bueno como eI pro. 
Mapa de SPIRITS Ullimas novfcdades del 
sotac iniernacioral AiqulteckJia interra def 
DfdefiMlor 


iNO TE PIER DAS NI UN SOLO 
EJEMPLAR! 


INPUT MICROS quiere 
proporcionar a sus lectores este 
servicio de numeros atrasados 
para que no pierdan la oportunidad 
de tener en sus hogares todos los 
ejemplares de esta revista, lider 
en el mercado espanol. 

Podreis solicitar cualquier 


numero de INPUT MICROS que 
deseeis, siempre al precio de 
cubierta (sin mas gastos). 

Utiliza el cupon adjunto, 
enviandolo a EDISA (Dpto. de 
Suscripciones), Lopez de Hoyos, 
141 -28002 MADRID. 

___ 


CUPON DE PEDIDO 

Si, envienme contra reembolso . ejemplares de INPUT 

MICROS de los numeros: 

(escriba en letra de imprenta) 


NOMBHE i 1 i i i i \ i i 

apfi i mnct t i t i i i i 

. . . 

1 1 I I i i 1 1 I 1 I I 1 1 R 1 1 t 1 

i i i i i 

i i i 

i i i 

1 t 

noMirw rn | j j i l i i i 

i l l l l i 1 l l l l l t l i l l l l 

i j. t i 

t l L 

1 1 

NIIM i i i i i t PKHl 1 

i i i rnn pnsrAt i t i i i < i * t i 

1 i i * 

1 1 1 

L—1 

Jp/IRI dAOW 1 L 1 K t 1 k 

i i i i i r . . . PROV. I— J 

it* i- 

J 1-L. 

J 1 

TELEFONO . . 

■ ■ * ■ i t i i t _i FIRMA 
















































Programacion 



! PARTE) 


Esperamos que hasta hoy os habreis 
dedicado a estudiar las reglas y tacti- 
cas de este magmfico juego que es el 
GO, porque a partir de ahora podreis 
retar a vuestro ordenador a medir su 
cibernetiea inteligenciacon la vuestra, 
supuestamente mas humana. 

Esta vez mas que nunca habra vali- 
do la pena estar horas y horas frente at 
ordenador tecleando un inacabable 
programa en Basic, porque en esta 
ocasion, ademas de ser interesante lo 
que vais a aprender sobre programa- 
cion, al final os encontrareis con un 
fiero adversario, difi'cil de veneer e im- 
previsible en sus jugadas. 

Y para los que aiin no este is comple- 
tamente convencidos de las magm'fi- 
cas dotes de entretenimiento y estrate- 
gia de este juego, os vamos a dar algu- 
nos detalles de su historia. El GO es 
considerado el juego mas antiguo de 
todos; figura en la literatura china de 
hace 2.000 ahos, pero su origen es muy 
anterior. Sus maestros eran altamente 
estimados en la antigua China y reci- 
bfan tftulos distintivos de hombres 
santos o sabios, en reconocimiento a 
su saber. 

Mas tarde, hacia el siglo VII antes 
de Cristo, el GO fue introducido en 
Japon, donde fue de aprendizaje obli¬ 
gators para todos los miiitares japo- 
neses hasta 1600. Noen vanose consi¬ 
der al GO el juego de estrategia por 
excelencia, y se dice que, si bien el aje- 
drez refleja lo ocurrido en las batallas 
medievales, el GO, por increible que 
parezea, Simula las guerras modernas. 

El GO, aparentemente sencillo y de 
reglas casi triviales, guarda en sus en- 
tranas una complejidad insospechada 
a primera vista. Dicha complejidad ha 
embrujado a todo tipo de cientfficos, 
pero han sido los matematicos quienes 
han intentado con mayor empeho 
aplicar sus conocimientos al GO. Es 
por ello que esperamos que no os de- 
sanimeis en la practica de este antiguo 
juego, y sabed que hay clubes de GO 
igual que los de ajedrez, damas o cual- 
quier juego serio que requiera de un 
habil contrincante con quien medir las 
fuerzas. De momento en vuestro club 
privado ya existe un socio, vuestro 
MSX. 


INPUT 59 
























5 SCREEN i 

10 REil ** fidllSiA PRINCIPAL ** 

22 Dlfs SiCMi 

30 LOCATE t,10: PRIST'PBB FA9GR E5PERA 
i 'jOSUB i£0£ 

1 GOSUB 17fl 
40 SOSiiS 1270 
58 CLSs GQSijB 1730 
00 PU=fft+l: SGSUB 2328 

n i? Fi<?a then gotd 18$ 

00 fu=m+i 

98 I- Fl=B THEN GOTO 68 

i08 IP=28: 114=1: GQSUB 1993 

lie IF A4= M S’ THEN GQTG 40 

115 IF MO'IT THEN GOTO 188 

120 HP«21: m=hi Q$="*i GD5UB 2160 


SEMEAI 

Situation comprometida 

Un metodo comun para 
capturar ficbas junto al margen 
del tablero consiste en 
astixiarias, tactica conouda 
como semeai. Es rmportante la 
cantidad de licencias que le 
quedanacadagrupo 
involucrado en una batalla 
semeai. Aqui. porejemplo. las 
cosas parecen habersele puesto 
muy diticilesalgrupo de 
blancas en forma de L, dado 
que solo tiene tres licencias. 
mlentras que el 
correspondiente grupo de 
negras posee cuatro 

170 REM * RUTINA DE INICIALIMR VAR, * 

190 Nl=i: Bl=2i C3=3 

200 M4=4: LI=8 

220 Tl=5427l1 

240 DIM C(2I 

268 SGSUB 39 B 

278 SGSUB 688 

293 DIM BUI 

300 RESTORE 340 

310 FOR L=! TO 4 

328 READ 01: D(L>*M 

330 NEXT L 

348 DATA 16,i,-16,-1 
358 RETURN 

398 REN * RUTINA DE LtCTURPi HENS AS. * 
410 RESTORE 460 
428 DIN Jiff 13,47) 


SEKI 

Situation neutra 

Las batallas semeai cast 
siempre terminal ya sea con la 
captura del grupo mas debil o 
bien en la situacibn de 
estancamiento denommada 
seki. Si las blancas atacan al 
grupo de negras desde el 
exterior, entonces se puede 
conseguir el seki. En la 
situacibn que uemos aqui, las 
blancas tienen su posicibn 
asegurada. porque comparten 
sus dos licencias restantes con 
el grupo de las negras. 

Ninguno de los bandos puede 
jugar en esta zona sin dejar a su 
grupo a merced de una captura 


430 FOR (1=1 TU 18 
440 READ m 
445 Pit iN,471=111$ 

458 NEKT K 
455 RETURN 

468 DATS - * OX ESTBV PENS ANDO 1 
478 DATA 'Entrada ilegal:' 

430 DATA "Ficha va en ese lugar:* 

498 SATA "legal. Ko en e=e iegar:" 

538 DATA “Ilegai* Suicidio en ese lu 
gar:’' 

518 SATA 1 (U. .IIJESC TESMINADD. * 

528 DATA ” 

530. DATA "Cuantas Fiches puedo tener de 
Handicap (2-9I? D 

548 DATA “Diqita tu aoviaiento (p.eje. 

W.PAStU ABANDGND' 

550 SATA "Guieres iugar otra vez 
S/NI?* 

590 : 

o00 REH * RUTINA LECTOR* St HAND, * 

62E H1=T1+512 
630 RESTORE 670 
643 FOR L=fl TO 43 
&50 READ ft POKE Hi+L.H 
620 NEXT L 
*70 DATA 68,204 
6SS SATA 68,204.76 
693 DATA 68,204,76,196 
708 DATA 68,204,76,196,136 
718 DATA 68,2G4,76,196.132.!4S 
710 DATA 68.204,76,196,132,148,136 
73B DATA 66,204,76,196.132,140,72,280 
748 DATA 68,284,76,196,132,140,72,200 
,136 

738 RETURN 
760 : 

7’B REM 

1270 SEN tt RUTINA DE PRESENTACIGN ** 
1288 GDSUB 1348 
1298 3GSUB 1450 
1308 RETURN 

134B SEN * RUTINA 1NICI0 DEL JUE50 * 

1345 f2=1 

1360 X$=* ¥f=Xf 

1370 P1=0: Hl=i 
1330 KO=8:F1=0 
1398 C<lJ=8s C12) =01 
I486 N5=0: GOSUB 4330 
1413 RETLlftN 

1458 REN * RUTINA DE TITuLOS * 

1465 I$ s CHRt(219): Ilt=U+Il:n$=m+Il* 
1478 LOCATE 0,3 

1471 PRINT" ■+IM+* »+lu 
14 hi PRINT* *+i$+* "+3t 

+" "til 





















































PRINT* 

+* B +U 

“+]$+■ 

-+I$ 

:508 PRINT" 

+' "+U 

■+!*+* 

-+u 

■510 PRINT" 

+" "+I4 

u +li+" 

'+1$ 

1520 PRINT* 

+14+' *+I$ 

-+Ii+" 

"+It+* 

1530 PRINT" 

"+llf*“ 

“+I1$ 


1548 PRINT* 

‘.541 It=‘":FDR F4*I TO 23 

1542 I$=It+CHR4(223) 

1543 NEXT F4 

r M PRINT" "+IJ 
;: s 0 lP=15:IN=B:IM=i 
1561 GtJSUB 1990 
:3o5 «2*tASC(At))-48 
157a IF H2<2 2R H2>9 THEN GOTO 1540 
.583 G03UB 1658 
159a RETURN 
:s2Z t 

:32 REM + RUTINfi HANDICAP * 

-50 B=i«T(tH2-23/2*tH2+H+.5) 

Ubi FOR L=Q TO B+H2-1 
.-Hi P=PEEK1H1+L! : POKE TI +-P, NI 
:$3 NEXT L 
jFi RETURN 
:7M : 

. "i? SEN 

:<Z2 REN * RUTINfi BE IMP. TABLERD. * 
.*52 LOCATEB,0! FRiNT"Fj£has capturs 
par:'; 

.' 5 3 PRINT’' Nov:* 

:'T0 PRINT u blancas=*;C(2); 

.'8; PRINT TABUais’neeras^jCU); 

i FOR If*15 TO 1 STEP-3 
:I15 Ali=STR$(Y)+‘ * 

-Eli If vaa THEN m=‘ n +fit$ 

Hi LOCATE 3,i7-Y: PRINT A1J; 

:E:a FOR X=1 TO 15 

.=42 FF-FEEk (Tt+ii*Y+XJ 

.=:3 IF FP=i THEN PRINT CHR411283; 

: GOTO 1880 

im IF PP=2 THEN PRINT CH&$(136l; 

: SOTO 1880 
:m PR1NTCHRIS144}; 
z\i NEXT X 
VU PRINTY 
HR TiEXT Y 

i PRINT TA317); 'fiBCDEFGHlJKLNND 1 ' 

. = 12 PRINT“inti*G SGviiieritG: 

H i I]=P1: GOSU8 2260 
.'-I; PRINTTAB120);XS 
:=43 LCCATEZa^is PR INI Yt: BEEF 
HU RETURN 

.==2 RBI * RUTINfi OE ENTRADA * 



Para romper el «shfcho» 

En esta situation, las blancas 
sentirSn la tentacidn de tratar de 
capturar a la ficha negra 
mareada como 1, suponiendo 
que si las negras intentan huir se 
formal un shicho y las negras 
se quedarin sin sitio en el 
margen derecho del tablero. Sin 
embargo, como las negras 
huyen en diagonal hacia arriba a 
la derecha, finalmente se unirSn 
a la ficha negra que est£ sola, 
rompiendo el shicho y 
permitiendo que las negras 
escapen a la captura 


2800 is=a 

2018 LOCATE 0,IP: 

2011 FOR 1=1 TO 62 

2012 PRINT " 

2013 NEXT I 
2020 A$= di 


2030 LOCATE 6,IP: PRINT Hf1IM.473; 

2031 IF S2=0 THEN VPQKt 8219,IHT1RN0 
i-TIHE3*255l 

2032 IF S2=0 THEN Il$=INKEYi:IF 114=*“ 
THEN GOTO 2631 

2033 S2=i 



























2860 [$=INKEY$: IF It=" THEN SOTO 2040 
2045 IF It=CHfit(13) THEN GOTO 2120 
2370 IF ItOCHRilBlTHEN GOTO 2090 
2880 IF It=CHRtf8) AND IS>0 THEN IS=IS-1 
: At=LEFTt(At,ISI: PRINT CHRitB> 
j” a ;CHftt(3S;: SOTO 2040 
2885 GOTO 2060 

2890 IF ASCII*)>97 AND ASC(I$KL22 
THEN l*=CHR*t!ASCiI*)-32)) 

2100 IF IS<IW THEN IS=IS+1: At=At+!t 
: PRINT It; 

2110 SOTO 2860 
2120 RETURN 

2168 REN * BUTINA DE HENSAGES * 

2190 LOCATE 0,HF 

2191 FOR 11=1 TO 56 

2192 PRINT ' *; 

2193 NEXT 11 

2200 LOCATE B,NP: PRINTNIDtIHt,MS1,26> 
iO*l 

2220 RETURN 

2260 REM * RUT IHA INTG-CHAR * 

2270 IF 11=0 THEN PRINI’Handicap'; 

: RETURN 

2275 Ct=CHRt(Ii-16*lNT(li/U>+64) 

2276 fit=STRtiINT(11/16!) 

2280 PRlNTCt;R*s;RETURN 
2318 : 

2328 REN * RUTINA HDV, DE BLANCAS * 

2348 Vt=" 

2350 3P=19: 3«=9: IH=4: GQSU6 1998 
2368 IF A1='PASQ" THEN KO=0: GOSUB 1736 
: GOTO 2498 

2370 IF At^ABANDONO' 1 THEN f 1=1: RETURN 
2338 X=(ASC(f1!D*iAf,l,n>-64> 

2398 I$=NIDi',A*,2,LEN(A$) 1 
2438 FOR G=1 TO LENIZt) 

2413 C*=fmi*fZ*,C,i! 

2420 If ASCtC*X48 DR ASC(Ct)>57 THEN 
HP=21: IM=2: Ot=At: GOSUB 2H0 
: GOTO 2350 
2433 NEXT C 
2448 Y=VAL(Zt) 

2458 IF X<] OR X>15 OR Y<1 Oft Y>15 THEN 
MP=21: NN=2: Q$=At: GOSUB 2160 

: SOTO 2350 

2460 LP=I6*Y+X: LC-Bi: GOSUB 3890 
2478 IF LL>0 THEN KP=2i: 1111=11: QI=At 
: GOSUB 2160: GOTO 2350 
24B0 K2=LP: H3=B1: GOSUB 3630 
2490 HP-21: 11(1=1: Qt="’: GOSUB 2160 
2580 RETURN 
2510 : 

2520 REN *M#****#*«**m****m*t*t 
3620 : 

3638 REN * RUTINA DE NOVIHIENTO * 


3640 H=0 

3650 POKE Tl+H2,f)3 

3660 FOR K»1 TO 4: A=«2+D(K) 

3661 IF PEEK(T1+AK >IC3-H3) THEN 
GOTO 3700 

3670 CP=fi: CC=C3*H3: GOSUB 4040 

3671 IF Cl=0 THEN KO=A: N=N+C2: RP-A 
: RC=C3~H3: GOSUB 3738 

34BO IF C1=0 AND N3=H1 THEN «*'‘Atari* 

. yj = « , 

3498 IF C1=I AND M3=Bt THEN Yl=“Atan‘ 
3708 NEXT K 

3710 IF »<>1 THEN KG=3 
3728 C(R3l=C(N3»+N 
3733 GOSUB 1730 
3740 RETURN 
3758 : 

3 7 60 REN ************************** 

3770 : 

3780 REN * RUTINA DE SUPRIillft * 

3798 IF PEEKITI+RPIORC THEN RETURN 
3830 POKE Ti+RP.B 
3305 3(P2)=RP: P2=P2*1 
3310 RP=S(P2-1)+D(1): GOSUB 37B8 
3320 RP=3(P2-l)+D(2i: GOSUB 3730 
3330 RP*5(F2-I)+D(3): SOSUB 3730 
3340 RP=S(?2-l)+D(4i: GOSUB 3780 
3845 P2=P2-1: RP=SIP2) 

3850 RETURN 
3860 : 

3673 REM ********m*f*«+»*****ni#* 

3980 : 

3890 REM * RUTINA DE LEGAL]DAD * 

3900 Ll=0: LK>0 

3918 IF PEEK(Ti+LP)< >8 THEN LL=3: RETURN 
3920 POKE TI+LP,LC 
3930 FOR K=t TO 4 
3940 LA=LP+D(K) 

3950 IF PEEK(Tl+LA)=fC3-LC) THEN CP=LA: 
CC=C3-LC: GOSUB 4040: IF Cl=3 
THEN LK=LK+C2 
3968 NEST K 

3970 IF LK=0 THEN CP=LP: CC=LC 

: 80SUB 4040: IF C1=0 THEN LL=5 
3980 POKE TI+LP.8 
3990 IF LP=KO AND LK=l THEN LL=4 
4000 RETURN 
4010 s 

4020 REM ftflHUWiHHtHHIHiim 
4030 : 

4840 REM f RUTINA CONTADOR * 

4050 C1=0: C2=8 

4070 SP=CP: SC=CCs GOSUB 4130 

4060 M5=C3: GOSUB 4330 

4390 RETURN 

4108 : 


4118 REH 4t*************+*Mt*frt*#t#* 
4120 i 

4130 REN * RUTINA DE BUSQUEDA * 

4140 IF 3NT(SP/16)=0 OR SP-I6*INT 
(SP/161=0 THEN RETURN 
4150 IF PEEKiTl+3P)=LI Oft P£EK(T1+SP)=0 
THEN SOTO 4250 

4168 IF PEEK(Ti+SPl=C3-SC THEN RETURN 

4173 IF PEEKiT1+SP)>C3 THEN RETURN 

4180 POKE TC+3P.SC+M4 

4190 C2=C2+i 

4195 3(P2)=SF': P2=P2+I 

4203 3P=S(F'2-!i+B(l): SOSUB 4130 

4238 SF=S(P2-IitD(4i; GOSUB 4138 

4235 P2=P2-1: SP=3(P21 

4240 RETURN 

4256 IF PEIKtTl+SP)>C3 THEN RETURN 
4260 POKE Tl+SP.U 
4270 C1=C1+! 

4290 RETURN 
4338 REN 
4320 : 

4333 REM * RUTINA DE LINPIEIA * 

4358 FOR L=0 TO 255 

4368 IF PEEK iTi+l)>H5 THEN POKE ETl+Li 
.PEEK, (T1+LJ-K5-I 
4378 NEXT L 
4383 RETURN 
4290 i 

j.-.aa dcm 

5663 RESTORE 5108: FOR F4=1024 TO 1031 
5832 READ A7: VPGKE F4.A7 
5083 NEXT F4 

5005 RESTORE 5100: FOR F5=I08S TO 1095 

5006 RE-D A8: VPGKE F5.A8 
5087 NEXT F5 

5310 RESTORE 5200: FOR F6=U52 TO 1159 
5811 READ AA: VPGKE F6.A6 
5012 NEXT F6 

5138 DATA 0,60,126,126,126,126,60,0 
5288 DATA 24,24,24,255,255,24,24,24 
5202 VPGKE 8208,16*15+6 

5283 VPGKE 8209,16*1+6 

5284 VPOKE 8210,16*15+6 

5285 RETURN 

6003 FOR F3=54271! TO 55800! 
bO10 PGKE F3,0 

6020 LOCATE 10,8: PRINT 55B00:-F3 
6030 NEXT F3: RETURN 




Probablemenle el go sea uno de los 
juegos de tablero mas dificiles de in- 
formatizar. Las dimensiones del table¬ 
ro y la flexibitidad de los movimientos 
restringen severamente el uso de ar- 
boles de juego anticipados, habituales 
en fa mayorfa de los juegos de pericia 
computerizados, incluyendo el aje- 
drez, el backgammon y las damas. 

En un juego como el ajedrez, donde 
el numero posible de movimientos es 
relativamente limitado, de una media 
de alrededor de 30desde cualquier po- 
sicion dada, es factibie examinarlos a 
todos de forma detallada, aseguran- 
do. de ese modo, que el ordenador en- 
contrara al menos un movimiento 
para efectuar, ;aun cuando el movi¬ 
miento consista en abandonar, devol- 
viendo el rey a su sitio! Lamentable- 
mente, nuestro sistema de evaluacion 
para el go no puede trabajar de forma 
^ficiente de esta manera. Nuestra ruti- 
aa de evaluacion de grupos solo com- 
probara los movimientos junto a gru¬ 
pos de menos de tres licencias. Si en el 
tablero no huhiera ningun grupo en 
esta situacion, la rutina no haltaria 
ningun movimiento. 

Aunque es difi'cil decidir las venta- 
jas y desventajas de posiciones especi- 
tlcas, se considera que ciertas zonas 
del tablero son mejores que otras. Por 
ejemplo, consideremos la cantidad de 
piezas necesarias para rodear por 
eompleto dos licencias separadas, Re- 
cordara que se las denomina ojos (E) 
que cualquier grupo con dos o mas 
ojos se halla a salvo de captura. E! nu¬ 
mero de fichas que se necesitan para 
formar un grupo seguro de esta mane¬ 
ra es variable, segun el grupo se Halle 
en la esquina, a un lado o en el centro 
del tablero. Para formar un grupo se¬ 
guro en la esquina sdlo se requieren 
>eis fichas y esto, obviamente, es me- 
jor que las doce fichas que se precisan 
en medio del tablero. 



jProgranmidn 


Los primeros movimientos mas pro¬ 
bables seran en o cerca de las posicio¬ 
nes de inferioridad de la esquina. Des- 
de aquf, en el curso habitual del juego, 
los jugadores se extienden a lo largo 
de los lados del tablero (en las tineas 
tercera o cuarta) en un intento porga- 
nar territorio. Luego, de ser atacado, 
usted tiene la ventaja de poder utilizar 
su ficha de esquina de cuarto rango 
como base desde donde conseguir dos 
ojos en la esquina. 

Habiendo expticado estas tacticas 
basicas, las estimaciones del tablero 



que se ofrecen en el diagrama tendran 
algun sentido. Estas son simetricas 
para las cuatro esquinas del tablero. 

Al terminar el juego, el territorio 
solo esti rodeado oficialmente si se 
halla delimitado por una linea conti- 
nua de fichas. Esta consistira en unio- 
nes sin interrupcion (fig. 1) o en unio- 
nes en diagonal (fig. 2), donde si las | 
blancas juegan a a, las negras pueden 
formar dos uniones sin interrupcion 
jugando b, y viceversa. Sin embargo, 
por lo general estas uniones sdlidas 
solo se pueden formar al final de la 
partida. 



Durante la mayor parte del juego, 
las fichas estaran separadas por uno o 
mas espacios, formando uniones ima- 
ginarias, bien con otras fichas, bien 
con el borde del tablero (fig. 3). En es- 
tos casos, s6to se formariin uniones s6- 
lidas cuando no exista ninguna posibi- 
lidad de que el oponente abra una bre- 
cha en estas “conexiones”, No existe 
una garanti'a absoluta de que final- 
mente estas fichas sc conecten, pero es 
bastante probable. 
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Obviamente, si queremos que nues¬ 
tro programa juegue una partida acep- 
tabte, hemos de decirle algo acerca de 
estas posibles conexiones. Si solo le 
ensefiamos que para rodear territorio 
se pueden utilizar conexiones solidas 
de fichas adyacemes, el programa se 
encontrara con problemas. Por ejem¬ 
plo, en la figura 4, mientras que nues¬ 
tro programa (negras) esta rodeando 
cuatro puntos dc territorio ;el oponen¬ 
te ha empleado la misma cantidad de 
fichas para rodear un prometedor te¬ 
rritorio de 37 puntos! 



Habiendo decidido que el ordena¬ 
dor comprenda las conexiones, hemos 
de decidir como programarlo. Desea- 
mos que manipule cuatro operaciones 
principales de conexion. 

Estas son: 

• Defender una conexion entre dos 
grupos de fichas cuando el oponente 
se mueva hacia una posible posicion 
de ataque. 

• Atacar una conexion del oponente 
colocando una ficha entre las fichas 
conectadas debilmente. 








































































































































• Jugar una ficha de inicio de ataque. 
£sta sera una accibn previa al ataque, 
coiocando una ficha central, o bien 
proporcionara un apoyo para una fi¬ 
cha colocada en el centro. 

• i Iniciar una conexion coiocando una 
ficha a cierta distancia de otra ficha co- 
locada anteriormente. Mediante el 
empleo del sistema de estimation (de- 
sarrollado en el capftulo anterior) se 
evaluara esta ficha, y automaticamen- 
te se hallara una position atinada para 
poder rodear territorio. 

El nuntero promedio de movimien- 
tos disponibles desde una posicibn 
dada en el juego del go (en un tablero 
de 10 por 19) se calcula en alrededor 
de 200. 

En nuestro tablero de 15 por 15, es 
probable que esta cifra se reduzca a al¬ 
rededor de 125. 

Si aplicamos nuestra tecnica de anti¬ 
cipation estandar, el crecimiento ex¬ 
ponential da 15 625 posibilidades 
para las replicas del oponente, 1 953 
125 para el segundo movimiento del 
ordenador, 244 140 625 posiciones a 
partir de aflf, etc. Contando o no con 
ordenadores veloces, realmente el lec¬ 
tor no puede esperar que ellos bus- 
quen esta cantidad de posibilidades en 
un tiempo razonable, Ademas, no es 
habitual que los maestros del juego 
examinen posibilidades con hasta 20 o 
30 movimientos de anticipation con el 
fin de decidir el resultado final de una 
partida determinada, 

EL CRECIMIENTO DEL GO 

Muchos juegos de destreza, como el 
ajedrez, utilizan arboles de juego de 
anticipacibn para decidir el movimien¬ 
to a realizar. La naturaleza del go, sin 
embargo, significa que se han de con- 
siderar alrededor de 200 nuevas rami- 
ficaciones tan solo para analizar un 
movimiento anticipado: el analisis de 
dos movimientos implica la compro- 
bacibn de 40 000 movimientos, y asf 
sucesivamente. Si comparamos esta 
velocidad de crecimiento con la del 
ajedrez, podemos ver por que produ- 
cir un programs para ordenador para 
jugar aJ go a un nivel elevado es tan di- 
ffcil. 


81 GOSOB 2548 
221 El=TU25b 
241 DIM 1(2)1 DIM H2) 

238 GOSUB 793 
618 P3=iU5$6 
820 RESiQRE 863 
833 FOR 1=6 TO 7! 

048 READ 07: POKE P3H.P7 
358 NEXT l 

868 i)Ai A ,1/, lfi titi,l 
678 DATA 224,239,248,254,15,255 
338 DATA 33, 16,17,31,16,15 
890 DATA 223,240,239,225,248,241 
980 DATA 242,!,241,18,1,17 
916 DATA 14,255,15,238,255,239 
920 SATA 48,33,32,48,17,16 
938 DATA 288,223,224,286,239,246 
940 DATA 3,242.2,5,241.1 
958 DATA 253,14,254,253,15,255 
960 DATA 64.33.32,4.242,2 
973 DATA 192,223,224,252,14,254 
988 RETURN 

18G8 REM nnmHHHtuiiHtuHit 
1028 REM # RUTINA BE LEER ESTfMAC. * 

1848 restore use 

1058 FOR M TO S 
U60 r DR X=Y TO 6 
1070 0=16*9*(16-X) 

1080 5=U*X+9s C=i6«i+(l6"ti 
1048 READ V 

1100 POKE El+A,v: POKE E1+272 -h,V 
1118 POKE El+B.V: POKE t1+272-6.V 
1120 POKE E1 +l,V: POKE EI+272-C.V 
1130 POKE El+D.V: POKE Ei+272-D,V 
1146 NEXT X: NEXT V 


1150 

DATA i 

1,1,1,2, 

,2,2,2,2 

1160 

DATA 

1,5,5. 

4,4,3,3 

1178 

DATA 

7.7, 

. 6, 6, j t j 

S188 

DATA 

7, 

6,5,5,4 

1198 

DATA 


6,5,4,3 

1288 

DATA 


4,3,2 

1216 

BATA 


2,1 

1220 

DATA 


3 


1230 RETURN 

1250 REM HUtfiHIHHHHtitMHHt 
1361 7$='***” 

1551 G0SU8 5068 
1790 PRINT TABtZ3);M 
2530 : 

2540 REM * ROTINA DE MOV. NEGRAS * 

2556 K*=‘ 

2566 Pi =8 

2570 GOSUB 2700: T^'SP* 

2580 IF P1=0 THEN GOSUB 2900: T1=”DEF" 

2590 IF P1=0 THEN GOSUB 3870: Tl^ATT* 

2600 IF P1=B THEN GOSUB 3230: ?i=“SAT“ 


2610 IF FI =8 THEN GOSUB 3386: T$="5Cr 
2620 IF Pi=8 THEN GOSUB 3520: T$="RND B 
2630 IF P1=0 THEN Fi=i: RETURN 
2648 M2=P1: M3=N1: GOSUB 3630 
2658 HP=21: MH=7: 04=“: GOSUB 2160 
2660 RETURN 
2678 : 

2&3B REM tHHHHHHHiHmnHm 
2698 : 

2780 REM * RUTISA DE EVALUATION GRUP * 
2710 HI=-9999 
2720 FOR P=17 TO 255 
2730 C=FEEK(TUP) 

2735 IF 0)3 THEN C=C-4: SOTO 2735 
2748 IF 0=0 THEN GOTO 2858 

2750 CP=P: CC=0: GOSUB 4048 

2751 IF 01)2 THEN SOTO 2350 
2768 J(1)=I(1) 

2776 Jt2i=ll2) 

2788 61=01: 8S=C2 

2790 FOR 0=1 ID GL 

2988 LP=3(0): LC=N3: GOSUB 3698 

2301 IF LLO0 THEN GOTO 2840 

2318 IF 61=2 AND Cl<3 THEN GOTO 2848 

2326 M4=tfl*SS/6L-CH2*6L)*PEEK(El+J(fill 

2338 IF M4>HI THEN HI=H4: P1=J(Q> 

2346 NEXT Q 
2858 NEXT P 
2360 RETURN 
2370 : 

2386 REM iUHHltUHHHitiHttHU 
2980 REM * RUTINA CONEXION DE DEFEN. * 
2910 HI=-9999 
2920 BV-N1i GOSUB 4420 

2930 FOR A=1 TO 255 

2931 Dl=PEEKlTl*Al 

2932 IF DtONl THEN GOTO 3810 
2943 FOR P=P3 TO P3+70 STEP 3 
2958 B=A+PEEK(P>: C=fttPE£tUP+l> 

2952 iF B>255 THEN B=B-256: GOTO 2952 

2954 IF 0255 THEN 0=0-256: GOTO 2954 

2956 B=PEEK(T1*B): C=PEEK(Tl+C) 

2960 IF BON I OR 0081 THEN GOTO 3008 
2970 D=A+PEEK(P+2) 

2972 IF D>255 THEN D=D-256: GOTO 2972 
2974 N4=RNDi-TIME)*PEEK(El+D} 

2988 IF INT(0/161=8 OR D-16*I«T(D/16)=0 
GR M4<=HI THEN GOTO 3000 
2990 LP=D: LOKlt GOSUB 3890 
299! IF LL=8 AND Cl>2 THEN HI=M4: PI=D 
3080 NEXT P 

3810 NEXT A 

3828 39=8: GOSUB 4428 
3830 RETURN 

3078 REM * RUTINA CONEXION DE ATAQUE * 
3680 HI=-9999 




^VXNXXNXVXXXXXXNXXXXXXVXXNXXXNVNXVXXVV 


3B?a BV=B1: GOSUB 4428 
3103 FOR A=1 TO 255 

3101 A1=PEEK(T1+A) 

3102 IF AlOBl THEN GOTO 3180 
3! S3 FOR R=P3 TO P3+70 STEP 3 

3123 B=ft+P£tK(Pk C=A+PEE^TP+11 

3122 IF 8/255 THEN B=B-256: GOTO 3122 

3124 IF 0255 THEN C=C-256s GOTO 3124 
3126 B=PEEK(Tl+B): C*PEtK(Tl+C) 

3138 IF BOB! OR CONI THEN GOTO 3170 
3:40 D=A+PEEK(P+2) 

3142 IF D>255 THEN D=D-256: GOTO 3142 
3144 «4=RN0(-TINEkPEEK(El+Dl 
3130 IF INT10/141=0 OR O-16*1NT<D/16)=0 
OR «4<=KI THEN GOTO 3170 

3140 LF'-D: LC=Nl: GOSUB 3890 

3141 IF LL=0 AND Cl>2 THEN HI=H4: P1=D 
3170 NEXT P 

3180 NEXT A 

3181 fiV=0; GOSUB 4420 
T:v0 RETURN 

3230 REN * RUTINA INIC1G DE ATA8UE * 

1242 HI=-9999 

3250 FOR A=1 TO 255 

:25i S1=PEEK1T3+Ai 

:252 IF 31011 THEN SOTO 3330 

:2o0 FOR P=P3 TO P3+70 STEP 3 

32'8 B=fi+PEEK(Pl! D=A+PEEKlP+2) 

3272 IF B>255 THEN B=B-256: GOTO 3272 


3274 IF D>255 THEN D=D-256s SOTO 3274 
3276 B=PEEMTl+B): D=PEEK1U+D) 

3280 IF BOB1 DR DOB THEN GOTO 3320 
3290 C=A+PEEK(P+1) 

3292 IF C>255 THEN C=C-256: GOTO 3292 
3294 «4=RNDl-TinE)+PEEKlEHC) 

3300 IF INT(C/I6)=0 OR C-!6UNT(C/U)=B 
OR N4<=HI THEN GOTO 3320 

3310 LP=C: LC=N1: GOSUB 3898 

3311 IF LL=8 AND Ci>2 THEN HI=N4: P1=C 
3320 NEXT P 

3330 NEXT A 
3340 RETURN 

3351 N4=RND(-TINE1 tPEEK.lEl+I) 

3388 REil * RUTINA 1NICI0 COHESION * 

3390 HI=-9?99 

3400 FOR A=1 TO 255 

3401 S2=PEEKlTOA) 

3482 IF S20NI THEN GOTO 3470 
3410 FOR P=P3 TO P3+70 STEP 3 
3420 E=A+PEEK(P+2) 

3422 IF 0255 THEN C=C-256i GOTO 3422 

3424 C=F'EEK(T1+C) 

3425 IF C>0 THEN GOTO 3460 
3430 B=A+PEEK(P) 

3432 IF 8>255 THEN 6=B-25fi: GOTO 3432 
3434 M=R»D(-TIHE)tPEEK(E08l 
3440 IF INT(B/I6i=0 OR B-16*INT<B(16)=B 
OR M4<=Hi THEN GOTO 3460 


3450 LP=B: LC-N1: GOSUB 3890 

3451 IF LL=0 AND Cl>2 THEN Hi=M4: P1=B 
3460 NEXT P 

3470 NEXT A 
3488 RETURN 
3518 ; 

3520 REtt * R. HaLLAR ALGUN MOV. * 

3540 HI=-9999 
3550 FOR 1=17 TO 255 

3560 IF INT !I/lo.=0 OR l-16*INTU/li)=0 
Qft K4<=HI THEN SOTO 3580 

3570 LF=1: LC=N1: GOSUB 3S90 

3571 IF LL=0 AND Cl>2 THEN H1=H4: P1=I 
3580 NEXT I 

3590 RETURN 

3618 REM *****nt****m##************* 
3801 IF RC=N1 THEN PO^E EkRM 
4060 1(11=0: I(21=8 
4280 IF Cl< 3 THEN HC11=SP 
4420 REM * RUTINA DE FSONTERAS * 

4430 FOR X=3 TO 15 
4453 Y=E6*X 
4463 POKE T1+X,BV 
4478 POKE Tl+Y.BV 
4480 NEXT X 
4490 RETURN 
4500 : 

4510 REN tlfHHfililHfHHHIHHft 
4520 PEN *«* FIN BEL PROGRAM h** 
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Suscrlbase ahora a 


PRECIO DE CUB1ERTA PTAS 375 

ME NOS: 20 % de descuento a I suscriptor Ptas. 75 

USTED PAGA SOLO PTAS, 300 (por ejemplar) 

SUSCRiPCION ANUAL 12 EJEMPLARES 4.500 Ptas 
(900 Ptas). USTED PAGA SOLO 3.600 Ptas 
(entrega a domicilio gratis) 


INPUT le proporciona 

IN FORM AC ION... DIVERSION... FORMACION. 
:un curso completo de programacion}.,. 



MICROS 



de» cU 


eido 


... v «c\W 4oS 

c6^ flV 






...LA P0S1BILIDAD DE MEJORAR 
SU NIVEL PROFESIONAL... 

EL NIVEL DE LOS ESTUDIOS... 



i el rnund ° ^ (Jorltacilidad-. 

■J ot^os ordenadores - 

mp re al 


fTrcorie y envie este cupon 
de inmediato a EDISA. Lopez de Hoyos. 141 
r 2S002 Madrid, o bien ll&menos 
J altel t. (91 J 41597 12 

?xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxvxx\xx\xi 


INPUT 


BOLETIN DE SUSCRIPCION 


_ «w*«ne INPUT MICROS durante ] ano j 12 ejempkres), at prccto especial de oferta de 3.600 Ptas. AHORftANPOME 
900 _Ptas, sobre *H precka normal de porlada de 12 ejemplaFes suetios (Por favor, cumpLimente este botetTn con sus dates pereonales e 
indfquenos con una (X) k forma de pagp por listed elegida, trtetalo en un sobre y deposited en et buzon mas proximo} 

■*— 1 - 1 —J-1-1-J-i-1-1_t_I_ L _l_I APE14JD05 LI... . , i 


P4QMBRE 
DOMlCtLJO I I I 

PQftt tfTnw i i i 


PHOFtSO!* i i J 


1-(-1-1-LJ-1-1 MJH I— L_i —J PISO t_1_I E5CALEKA l l l CCO POSTAL I 

—i -1—t—I-j moviHOA j_J_l_J_ I r I I t L I I t I I toj- I I I 


FORMA DE PAGO ELEGIDA R+*mbotnj Q Domic lllacl&n Bdncirlfl 

Tal6n nomJpaJBvo quc o<j|xinro a. Iguar dc ED1SA 


□ 

□ 


Mvy seflores mfo^. 


INSTRUCCEONES DE DOM 1C [LJAGIO M BANCARIA (si -es eSegida por uisted) 
----- de ___ 


Les ruego que. con cargo a ml cuenta n.^_, 

Editorial PLAN ETA AGOSTINI a rontbre dr 

I-1-1-j-J_I_J SANCCVC 4 * AMOfUDOS 1_L. 

L—i-L—1-1-1- L -1 CKRLCOON L . 1 I I I 


. dr 19^ 


□ 


— aitendan, hasta nuevo aviso, el pago de los recibos que les preseniarS 

1 1 J 1 I I > I ■ ■ ! —!-1- till _I_I_ L I I I [ I I I 


J t I|L 


FTKMA 


^VXNXXN.NXXNXXVXXXXXXNXXXXNXNXXXXXXXN\XV\VX\\X\\XXX\X\\\\\XXXVV\\\Vv\ / 













































ELZOCO 


Vendo ordenador PHILIPS NMS 8250 
dos unidades de disco y teclado inde- 
pendiente por 79900 negociables. Inte- 
resados llamar al 93-371 76 80. 


Urge vender: Ordenador TOSHIBA 
MSX 64k, monitor PHILIPS fosforo ver- 
de, juegos, cables, manuales deinstruc- 
ciones, revistas, pokes, cassette, joys¬ 
tick Quick Shot I, todo poco usado y en 
buen estado por 50.000 ptas. negocia¬ 
bles. Julibn Martinez Fuent. Telf. 91 -619 
61 35. 


Vendo ordenador MSX-Sony HB-75P 
80k + joystick + lote de juegos origina¬ 
tes + 1 cartucho = 35.000 pts. Llamar a 
Jerdnimo 948-22 21 51. 


Vendo Philips VG-8235 MSX2 con uni- 
dad de disco y manuales en Castellano, 
todo en sus embalajes originates por 
45.000 ptas. negociables. Regalo mon¬ 
tones de programas y revistas del siste- 
ma. Manuel Martinez. C/ Baroness de 
Malda 14 4 2. 08950. Esplugues de Llo- 
bregat (Barcelona). Telefono 93-371 38 
55. 


Contacto con usuarios de MSX-2 y 
ATARI ST para el intercambio de astu- 
cias, trucos, y los ultimos juegos y po¬ 
kes. Abstenerse no serios. Escribir a 
APARTADO CORREOS 23003. BAR¬ 
CELONA 08028. 


Contacto con usuarios de MSX1 y 
MSX-2 con unidad de diskette para in- 
tercambiar experiencia, juegos, trucos y 
pokes. Interesados llamar a: JOSE. Tel. 
371 76 80. C/ Carmen, 82 bajos 2. 
08950. Esplugues de Llobregat. Barce¬ 
lona. 


Vendo Tablets grafica Philips (MSX/ 
MSX2) completamente nueva y progra¬ 
ms de graficos MILLER GRAPH {cartu¬ 
cho) con opcidn de T ableta gralica, todo 
por 10,000 pesetas. Razon: Albert Clo- 
tet Sole. C/ Joan Maragali 3,4A. 08700 
Igualada (Barcelona). Telf. 93-803 42 
10 . 


Vendo SVI-728, monitor fdsforo verde, 
cables de conexidn, manual en castella- 
no, todo ello comprado en enero del ’88. 
Mas revistas y programas. Todo por 70- 
80.000 negociables. Jesus Angel Villa¬ 
nueva. 943-81 22 70. 


Estoy interesado en aprender a dibujar 
en c/m. Interesados escribir a Eduardo 
Martin Lanza. Paseo de Larios, edf. Ana 
Cristina 2, 4,B. Torre del Mar 29740. 
MALAGA. 


Vendo ordenador Amstrad PCW-8256 
con monitor e impresora, 2 manuales en 
castellano, 17 discos 3”, Libras de infor¬ 
matics, 70 revistas MSX, 20 revistas 
PC-PCW-CPC, Listado de 210 progra¬ 
mas MSX, 41 programas MSX en cinta 
cassette, 17 programas PC en disco 51/ 
4,120 programas PCW-8256. Apartado 
274, TALAVERA DE LA REINA, 5600 
(Toledo) 

Atencidn cambio programas MSX-MS- 
XII y ATARI ST. Contestacion asegura- 
da. Escribir a: Ap. Co. 23003. 08028 
Barcelona. 


Cambio cartucho THE GOONIES por 
cartucho NEMESIS, NEMESIS 2 o FI 
SPIRIT. Interesados escribir a: Jose 
Manuel Terrin. C/ Serrablo 131.22600 
Sabisantgo (Huesca) . 


Te interesa aprender codigo maquina 
de una sentada. Entonces. jatrevete! y 
escribe a: INTERSOFT MSX. C/ Rodri¬ 
guez 4, 3 A, 39002 SANTANDER. 


Vendo por no usar el siguiente lote: or¬ 
denador SONY HB-1 OP MSX 80K RAM 
con garanlia, cassette ordenador, 2 
joysticks, programas, 35 revistas MSX, 
manuales y libros; todo por 35.000 pts. 
Interesados llamar de 7 a 11 noche a 
Dany (988) 122342 (Palencia). 


Ofrezco Spectrum Plus, con teclado 
profesional Sega-3, libros de instruccio- 
nes, varios cassettes con programas y 
cables de conexidn. Todo en perfecto 
estado, Lo mandare contra reembolso al 
mejor postor. Contactar con V. Ibiza. 
Telf. 973-23 19 52 de 3 a 6 tarde o al 
973-20 01 00 de 7 tarde a 12 noche. Por 
correo: San Martin 53, 2. 25004 Lletda. 


Vendo ordenador Sony Hit-bit 75b, 
MSX1, 80k, cassette, libra codigo ma¬ 
quina. utilidades y juegos. Ignacio Ga¬ 
mez Bernal. C/ Serrano Parres 27,1A. 
MALAGA 29014. Telf, 952- 25 60 12. 


Club de informbtica. Si tienes ganas 
de formar parte de un club, no te lo pien- 
ses mbs, POWER SOFT es un club de 
informbtica de MSX y compatibles. Para 
mayor informacion: telf. 968-804 72 20. 
Escribir a Santiago Manuel Sbnchez 
Navarro. Apartado de Correos 46, 
30820 Alcantarilla (Murcia), 


Vendo unidad de disco Sony HBD-50 
nueva por30.000 pts. Telf. 93-2072200 
(tardes). 


Vendo ordenador Sony Hit-bit 55 P, jun¬ 
to con ampliactdn de memoria Sony 64k, 


y con cables de conexion a T.V. y a cas¬ 
sette, 2 manuales de introduccion al 
MSX. Todo con embalajes originates y 
en perfecto estado por el precio de 
20.000 pts. Interesados llamar al telefo¬ 
no 351 67 64 de BARCELONA. 


Desean'a contactar con usuarios del 
MSX, para intercambiar ideas, opinio- 
nes, trucos de sonido, de graficos..., 
(soy novato). Juan C. Fernandez. Av./ 
Vidal i Ferraquer 61, 1,4. 43205 Reus 
(Tarragona). 



Vendo ordenador MSX Toshiba Hx-10 
de 64k RAM y 16k VRAM como nuevo y 
con todos sus cables y manuales. GAN- 
GA: solo 17.000 pts. y regalo revistas y 
cintas con juegos. Llamar al telefono 
93-658 3517 a partir de las 5 de la tarde. 
Juan Manuel Lopez, Grupo San Jordi E 
1,3,1. Viiadecans (Barcelona). 


Vendo el siguiente equipo en perfecto 
estado: ordenador MSX Sony Hit-bit 10 
P de 80k RAM, 2 joysticks, cassette es¬ 
pecial para ordenadores, juegos, varias 
revistas para el sistema MSX, manuales 
y cables de conexidn. Todo por 36.000 
pts. negociables. Llamar a MOSES 988- 
12 23 09 de 6 a 8’30 tardes. 
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